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ABSTRAK
Nama : Nurkhatimah 
Nim : 20600112083
Judul : Pengaruh Penerapan Strategi Pembelajaran Brain Game terhadap 
minat belajar peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata.
Penelitian yang berjudul Pengaruh penerapan Strategi Brain Game
terhadap minat belajar peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata yang 
bertempat di jl. M. Yasin Limpo Samata dengan tujuan penelitian yaitu (1) Untuk 
mengetahui bagaimanakah penerapan strategi pembelajaran Brain Game dalam 
peningkatan minat belajar peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata, (2) 
Untuk mengetahui bagaimanakah minat belajar peserta didik menggunakan 
strategi pembelajaran Brain Game di kelas VII SMP Guppi Samata, (3) Untuk 
mengetahui apakah terdapat pengaruh yang signifikan strategi pembelajaran Brain 
Game terhadap minat belajar peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata.
Dalam  penulisan skripsi ini, jenis penelitian yang penulis gunakan 
adalah pra-eksperimen yang menggunakan desain One Shot Case Study. Adapun 
populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah kelas VII B SMP Guppi 
Samata tahun ajaran 2015/2016 dengan jumlah siswa 26 orang dalam satu kelas.
Adapun tehnik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
sampling jenuh, dengan semua anggota populasi digunakan sebagai sampel. 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi (angket). 
Pengolahan data yang dilakukan penulis dalam penelitian ini adalah dengan 
menggunakan analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial.
Berdasarka hasil analisis deskriptif angket minat belajar peserta didik 
pada tabel analisis statistik deskriptif diperoleh nilai rata-rata sebesar 77,50 dan 
tabel analisis interval diperoleh nilai persentase paling tinggi yaitu 54,16% dengan 
kategori sedang. Dari statistik hipotesis deskriptif, nilai Sig. (2-tailed) diperoleh 
angka 0,017. Jika diinterpretasikan dengan nilai untuk taraf signifikan 5% atau 
0,05 sehingga nilai untuk taraf signifikan pada tebel lebih besar dari pada nilai 
taraf signifikan yang dihitung. Pada tabel uji t, diperoleh nilai t hitung 2,578, jika 
dibandingkan dengan t tabel 2,06 sehingga thitung > ttabel.
Berdasarkan uraian diatas implikasi yang ditarik dari penelitian adalah 
strategi Brain Game merupakan salah satu strategi yang tepat digunakan dalam 
pembelajaran fisika di kelas VII SMP Guppi Samata dalam upaya meningkatkan 
minat belajar siswa dalam pembelajaran.
1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan adalah salah satu bagian pada suatu negara yang harus di 
perhitungkan perkembangannya saat ini, karena tidak bisa di pungkiri lagi peran 
pendidikan dan sumbangsihnya dalam memajukan suatu negara. Pendidikan 
dalam kaitannya dengan seluruh ikhtiar pembangunan nasional menjadi fokus 
budaya (cultural focus) dunia saat ini1. Pengajaran dan pengalaman-pengalaman 
pembelajaran harus memperhitungkan kompleksitas-kompleksias dari proses-
proses kognitif, seperti perhatian dan minat2.
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan akhlak mulia serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.3
Seperti yang dijelasakan dalam Al-Qur’an tentang beberapa subyek 
pendidikan, QS Al-Rahman/55:1-4:
                               
Terjemahnya:
(Tuhan) yang Maha pemurah, yang telah mengajarkan Al-Qur’an, Dia 
menciptakan manusia, mengajarnya pandai berbicara4.
                                               
1Paulo Freire, The Politic of Education: Culture, Power and Liberation, terj. Agung 
Prihantoro dan Fuad Arif Fudiyartanto,  Poliik Pendidikan, Kebudayaan, Kekuasaan dan 
Pembebasan (Yogyakartas: Pustaka Pelajar, 2007), h. 51.
2Dale H. Schunk, Learning Theories An Educational Perspektive, Sixth Edition, terj. Eva 
Hamdiah dan Rahmat Fajar,  Teori-Teori Pembelajaran Perspektif Pendidikan, Edisi Keenam
(Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2012),  h. 88.
3UU No 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan.
4Departemen Agama RI, Al-Qur’an Terjemahan, h. 531.
2Pendidikan merupakan proses aktivitas yang dilakukan secara sadar atau 
terencana dan terorganisir untuk mengembangkan potensi peserta didik melalui 
kegiatan pengajaran, pelatihan, dan pembimbingan. Kegiatan pengajaran 
diarahkan pada pengembangan aspek kognitif peserta didik, kegiatan pelatihan 
untuk mengembangkan aspek psikomotorik peserta didik dan kegiatan bimbingan 
untuk mengembangkan aspek afektif peserta didik. 
Proses pendidikan serta pemberian informasi kepada pelajar ibarat dalam 
proses memasak, bila jarak antara api dan kuali berjauhan maka proses masaknya 
akan sangat lambat. Berbeda halnya jika kita tempatkan kuali secara tepat diatas 
api dari proses menghidupkan api secara perlahan kemudian api menyala secara 
merata maka proses memasak akan menghasilkan masakan yang sempurna. 
Demikian pula dengan pendidikan yang hanya tertempu dengan menjejali otak 
pelajar dengan informasi tanpa dibarengi dengan melatih perkembangan potensi 
berpikir kreatif. Hasilnya akan sangat berbeda dengan proses pendidikan yang 
menyeimbangkan antara pemasukan (instilling) informasi dan pengembangan 
potensi berpikir kreatif5.
  Dalam Al-Qur’an terdapat petunjuk bagi orang yang berakal tentang 
pentingnya pendidikan, QS Al-Mujaadilah/58:11:
                                     
                                    
                
Terjemahnya:
Hai orang-orang yang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
                                               
5Murtadha Muthahhari, Tarbiyatul Islam, terj. Muhammad Bahruddin, Konsep 
Pendidikan Islam, (Depok: Iqra Kurnia Gemilang, 2005), h. 19.
3antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 
Dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.6
Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan bantuan 
yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses perolehan ilmu dan 
pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan 
kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses 
untuk membantu peserta didik agar dapat berjalan dengan baik.7
Disisi lain pembelajaran mempunyai pengertian yang mirip dengan 
pengajaran, tetapi sebenarnya mempunyai konotasi yang berbeda. Dalam konteks 
pendidikan, guru mengajar agar peserta didik dapat belajar dan menguasai isi 
pelajaran hingga mencapai suatu objek yang ditentukan pengajar (aspek kognitif), 
juga dapat mempengaruhi perubahan sikap (aspek efektif), serta keterampilan 
(aspek psikomotor) seorang peserta didik, namun prosespengajaran ini memberi 
kesan hanya sebagai pekerjaan disatu pihak, yaitu pekerjaan pengajar saja. 
Sedangkan pembelajaran menyiratkan adanya interaksi antara pengajar dengan 
peserta didik.8
Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada diri setiap 
orang sepanjang hidupnya. Proses belajar itu terjadi karena adanya interaksi antara 
seseorang dengan lingkungannya. Oleh karena itu, belajar dapat terjadi kapan saja 
dan dimana saja. Salah satu pertanda bahwa seseorang telah belajar adalah adanya 
perubahan tingkah laku pada orang itu yang mungkin disebabkan oleh terjadinya 
perubahan pada tingkat pengetahuan, keterampilan dan sikapnya.
Manusia berkembang sebagai individu menjadi pribadi yang unik dan asli. 
Tidak ada manusia yang mempunyai kepribadian yang sama sekalipun 
                                               
6Departemen Agama RI, Al-Qur’an Terjemahan, h. 543.
7Endang Komara, Belajar Dan Pembelajaran Interakatif, h. 29.
8Endang Komara, Belajar Dan Pembelajaran Interakatif, h. 29.
4keterampilannya hampir serupa. Perbedaan ini diharapkan mendorong terjadinya 
perubahan masyarakat dan kebudayaan secara progresif. Pendidikan merupakan 
upaya mengembangkan potensi yang dimiliki manusia baik potensi fisik, potensi 
cipta, rasa, dan karsanya agar potensi itu menjadi nyata dan dapat difungsikan 
dalam perjalanan hidupnya. Pendidikan bertujuan menyiapkan pribadi dalam 
keseimbangan, kesatuan organis, harmonis, dan dinamis guna mencapai tujuan 
hidup kemanusiaan.9
Minat merupakan suatu kegiatan yang dilakukan oleh siswa secara tetap 
dalam melakukan proses belajar. Minat adalah kecenderungan yang tetap untuk 
memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan.10 Kegiatan yang diminati 
siswa, diperhatikan terus-menerus yang disertai rasa senang dan diperoleh rasa 
kepuasan. Seseorang yang memiliki minat terhadap kegiatan tertentu cenderung 
memberikan perhatian yang besar terhadap kegiatan tersebut. Tentunya dalam 
melaksanakan kegiatan dan usaha pencapaian tujuan perlu adanya pendorong 
untuk menumbuhkan minat yang dilakukan oleh guru, semangat dan strategi 
pendidik dalam mengajar siswa berhubungan erat dengan minat siswa yang 
belajar. Apabila guru mempunyai semangat dan strategi untuk memperhatikan 
dan mengenang kegiatan mengajar akan sangat mempengaruhi minat siswa 
terhadap materi yang diajarkan. Seorang guru tidak dapat membangkitkan minat 
siswa, jika guru tersebut tidak memiliki strategi untuk menumbuhkan minat dalam 
memberikan materi pelajaran fisika.
Pada survei lapangan sebelum diterapkan strategi pembelajaran brain 
game menunjukan bahwa minat peserta didik bisa dikatakan sangat kurang. 
Karena dilihat dari kegiatan peserta didik pada saat proses pembelajaran 
                                               
9 Hasan Basri dalam Hamdani, Dasar-dasar Pendidikan, (Bandung: Pustaka Setia, 2011), 
h. 41.
10Hilgart dalam Slameto, Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinya, (Jakarta: 
Rineka Cipta, 2010), h. 57.
5berlangsung banyak peserta didik yang melakukan kegiatan tersendiri, seperti 
keluar masuk tanpa izin dan bercerita dengan teman sebangku.
Berdasarkan masalah tersebut, maka perlu kiranya diadakan usaha untuk 
menciptakan suasana pembelajaran yang tidak membosankan siswa dalam  
mencapai tujuan pengajaran sesuai dengan waktu yang tersedia, yaitu dengan 
menerapkan model pembelajaran yang baru. Model pembelajaran yang dimaksud 
adalah strategi pembelajaran brain game. Brain game pada dasarnya berusaha 
untuk memperkuat dan memperlancar stimulus dan respon anak didik dalam 
pembelajaran, sehingga proses pembelajaran menjadi hal yang menyenangkan, 
tidak menjadi hal yang membosankan bagi mereka. Dengan memberikan strategi 
brain game pada anak didik dapat membantu ingatan (memory) mereka, sehingga 
mereka dapat dihantarkan kepada tujuan pembelajaran dengan sukses. 
Dalam Ni Kadek Meriani 2014 melakukan penelitian tentang efektifitas 
Brain Game terhadap hasil belajarnya, memakai strategi Brain Game yang 
bertujuan membuat sebuah pelajaran dalam bentuk permainan dengan harapan 
siswa akan tertarik pada mata pelajaran IPA (fisika). Setelah di ajar dengan 
strategi Brain Game di harapkan berpengaruh terhadap minat belajar IPA (fisika) 
peserta didik kelas VII SMP Guppi Samata Tahun Ajaran 2015/2016.
Berdasarkan beberapa uraian di atas, maka penulis termotivasi untuk 
melakukan penelitian dengan mengangkat permasalahan ini sebagai tugas akhir 
dengan judul “Pengaruh penerapan Strategi pembelajaran Brain Game
terhadap minat belajar di Kelas VII SMP Guppi Samata”.
B. Rumusan Masalah
Dari uraian latar belakang masalah diatas maka, permasalahan yang 
muncul dalam penelitian ini adalah :
61. Bagaimanakah penerapan strategi pembelajaran Brain Game pada peserta 
didik di kelas VII SMP Guppi Samata?
2. Bagaimanakah minat belajar peserta didik menggunakan strategi
pembelajaran Brain Game di kelas VII SMP Guppi Samata? 
3. Apakah terdapat pengaruh yang signifikan penerapan strategi pembelajaran
Brain Game terhadap minat belajar peserta didik di kelas VII SMP Guppi
Samata?
C. Hipotesis
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap masalah penelitian, 
dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat 
pertanyaan. Dikatakan sementara, karena jawaban yang diberikan baru didasarkan
pada teori yang relevan, belum didasarkan pada fakta-fakta empiris yang 
diperoleh melalui pengumpulan data. Jadi hipotesis dapat dinyatakan sebagai 
jawaban teoritis terhadap rumusan masalah penelitian, belum jawaban yang 
empirik dengan data. Selanjutnya hipotesis tersebut akan diuji peneliti dengan 
menggunakan pendekatan kuantitatif.11
Adapun hipotesis dari penelitian ini yaitu:
“Terdapat pengaruh yang signifikan penerapan strategi pembelajaran Brain Game
terhadap minat belajar peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata”.
D. Defenisi Operasional Variabel Dan Ruang Lingkup Penelitian
Untuk menghindari terjadinya kekeliruan penafsiran pembaca terhadap 
variabel penelitian dalam judul ini, maka di perlukan untuk mendefenisikan 
variabel tersebut secara operasional sebagai berikut :
                                               
11 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: Alfabeta, 2004), h. 96.
71. Minat belajar merupakan salah satu aspek psikologis dipengaruhi oleh 
beberapa faktor, baik yang sifatnya dari dalam (internal) maupun dari luar 
(eksternal). Dilihat dari dalam diri siswa, minat dipengaruhi oleh cita-cita, 
kepuasan, kebutuhan, bakat dan kebiasaan. Sedangkan bila dilihat dari 
faktor luarnya minat sifatnya tidak menetap melainkan dapat berubah sesuai 
dengan kondisi lingkungan. Faktor luar tersebut dapat berupa kelengkapan 
sarana dan prasarana, pergaulan dengan orang tua dan persepsi masyarakat 
terhadap suatu objek serta latar belakang sosial budaya. Minat belajar
peserta didik yang dimaksud dalam penelitian ini adalah ketertarikan peserta 
didik dalam proses pembelajaran. Untuk memperoleh informasi atau ilmu 
pengetahuan, pengumpulan data mengenai minat belajar akan dilakukan 
dengan menggunakan angket setelah penerapan strategi Brain Game.
2. Strategi pembelajaran Brain Game yang dimaksud dalam penelitian ini 
adalah media yang menggunakan video pembelajaran, berupa praktikum 
fisika yang dirangkaikan dalam bentuk permainan sederhana dengan tujuan 
agar menimbulkan rasa penasaran peserta didik berupa permainan otak dan
digunakan dalam pembelajaran untuk meningkatkan minat peserta didik
dalam pembelajaran fisika. Video merupakan bahan pembelajaran tampak 
dengar (audio visual) yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan-
pesan/materi pelajaran fisika pada strategi Brain Game.
8E. Tujuan dan Manfaat penelitian
1. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian disebabkan karena pengetahuan, pemahaman dan 
kemampuan manusia sangat terbatas, dibandingkan dengan lingkungannya yang 
begitu luas.12 Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini yaitu:
a. Untuk mengetahui bagaimanakah penerapan strategi pembelajaran brain game
dalam peningkatan minat belajar peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata.
b. Untuk mengetahui bagaimanakah minat belajar peserta didik menggunakan 
strategi pembelajaran brain game di kelas VII SMP Guppi Samata.
c. Untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh yang signifikan strategi
pembelajaran brain game terhadap minat belajar peserta didik di kelas VII 
SMP Guppi Samata.
2. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu sebagai berikut: 
a. Sebagai bahan informasi bagi lembaga pendidikan pentingnya kemampuan 
guru untuk menggunakan strategi yang dapat meningkatkan minat belajar 
peserta didik.
b. Sebagai motivasi bagi peserta didik untuk lebih meningkatkan minat belajar.
c. Digunakan sebagai syarat kelulusan bagi peneliti dalam rangka penyelesaian 
studinya di Jurusan Fisika program studi pendidikan dan menambah 
pengetahuan dalam membekali diri sebagai calon pendidik fisika.
                                               
12 Syaodih  Nana Sukmadinata, “Metode Penelitian Pendidikan”, (Bandung: PT. Remaja 
Rosdakarya, 2013), hal  2.
9BAB II
TINJAUAN TEORETIS
A. Pengertian Minat Belajar
1. Pengertian Minat
Hilgart memberi rumusan tentang minat adalah sebagai berikut: “Interest 
is presesing tendency to pay attention to and enjoy some activity or content”. 
Minat adalah kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang 
beberapa kegiatan. Kegiatan yang diminati seseorang, diperhatikan terus-menerus 
yang disertai dengan rasa senang. Jadi berbeda dengan perhatian, karena perhatian 
sifatnya sementara (tidak dalam waktu lama) dan belum tentu diikuti dengan 
perasaan senang dan dari situlah diperoleh kepuasan. 1
Minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal 
atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Minat pada dasarnya adalah penerimaan 
akan suatu hubungan antara diri sendiri dengan sesuatu diluar diri. Semakin kuat 
atau dekat hubungan tersebut, semakin besar pula minatnya. Suatu minat dapat 
diekspresikan melalui pernyataan yang menunjukkan bahwa siswa lebih menyukai 
suatu hal daripada hal lainnya, dapat pula dimanifestasikan dalam suatu aktivitas. 
Siswa yang memiliki minat terhadap subyek tertentu cenderung untuk 
memberikan perhatian yang lebih besar terhadap subjek tersebut. Minat tidak 
dibawa sejak lahir, melainkan diperoleh kemudian. Minat terhadap sesuatu 
dipelajari dan mempengaruhi belajar selanjutnya serta mempengaruh penerimaan 
minat-minat baru.2
Menurut Syah dalam bukunya Psikologi Pendidikan menyatakan “Minat 
berarti kecenderungan dan kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar 
                                               
1 Hilgart dalam Slameto, Belajar Dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya, h. 57.
2 Hilgart dalam Slameto, Belajar Dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya, h. 57.
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terhadap sesuatu”. Apabila seseorang telah memiliki keinginan yang besar 
terhadap suatu hal maka apapun akan dilakukannya.3
Minat memang sangat berpengaruh pada diri seseorang. Dengan adanya 
minat seseorang akan melakukan sesuatu hal yang kiranya akan menghasilkan 
sesuatu bagi diri seseorang tersebut. Sesuai dengan pendapat yang diungkapkan 
oleh Slameto “Minat adalah kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan 
mengenang beberapa kegiatan”.4 Guru harus berusaha membangkitkan minat 
siswa untuk menguasahai pengetahuan yang terkandung dalam bidang studinya 
dengan cara yang kurang lebih sama dengan kiat membangun sikap positif. 
Perasaan senang akan menimbulkan minat pula, yang diperkuat lagi oleh sikap 
yang positif, sebaliknya perasaan yang tidak senang menghambat dalam belajar 
karena tidak melahirkan sikap yang positif dan tidak menunjang minat dalam 
belajar. Menurut Syah dalam bukunya Psikologi Pendidikan menyatakan “Minat 
berarti kecenderungan dan kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar 
terhadap sesuatu”.5 Apabila seseorang telah memiliki keinginan yang besar 
terhadap suatu hal maka apapun akan dilakukannya. 
Suatu minat dapat dieksperesikan melaui suatu pernyataan yang 
menunjukkan bahwa siswa lebih menyukai suatu hal daripada hal lainnya, dapat 
pula dimanisfestasikan melalui partisipasi dalam suatu aktivitas. Siswa yang 
memiliki minat terhadap subyek tertentu cenderung untuk memberikan perhatian 
yang lebih besar terhadap subyek tersebut.
Minat tidak dibawa sejak lahir, melainkan diperoleh kemudian. Minat 
terhadap sesuatu dipelajari dan mempengaruhi belajar selanjutnya serta 
                                               
3 Syah dalam  Roida Eva Flora Siagian, Jurnal Pengaruh Minat Dan Kebiasaan Belajar 
Siswa Terrhadap Prestasi Belajar Matematika, (Jakarta: Universitas Indraprasta PGRI ISSN: 
2088-351X) h. 125.
4 Hilgart dalam Slameto, Belajar Dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya, h. 57.
5 Syah dalam  Roida Eva Flora Siagian, Jurnal Pengaruh Minat Dan Kebiasaan Belajar 
Siswa Terrhadap Prestasi Belajar Matematika, h. 125.
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mempengaruhi penerimaan minat-minat baru. Jadi minat terhadap sesuatu 
merupakan hasil belajar dan menyokong belajar selanjutnya. Walaupun minat 
terhadap sesuatu hal tidak merupakan hal yang hakiki untuk dapat mempelajari 
hal btersebut, asumsi umum menyatakan bahwa minat akan membantu seseorang 
mempelajarinya.
Mengembangkan minat terhadap sesuatu pada dasarnya adalah membantu 
siswa melihat bagaimana hubungan antara materi yang diharapkan untuk 
mempelajarinya dengan dirinya sendiri sebagai individu. Proses ini menunjukkan 
pada siswa  bagaimana pengetahuan atau kecakapan tertentu mempengaruhi 
dirinya, melayani tujuan-tujuannya, memuaskan kebutuhan-kebutuhannya. Bila 
siswa menyadari bahwa belajar merupakan suatu alat untuk mencapai beberapa 
tujuan yang dianggapnya penting, dan bila siswa melihat bahwa hasil dari 
pengalaman belajarnya akan membawa kemajuan pada dirinya, kemungkinan 
besar ia akan berminat (dan termotivasi) untuk mempelajarinya.
Beberapa ahli pendidikan berpendapat bahwa cara yang paling efektif 
untuk membangkitkan minat pada suatu subyek yang baru adalah dengan 
menggunakan minat-minat siswa yang telah ada. Di samping itu, dapat pula 
dicapai dengan jalan memberikan informasi kepada anak didik mengenai 
hubungan antara suatu bahan pengajaran yang akan diberikan dengan bahan 
pengajaran yang lalu, menguraikan kegunaannya bagi anak di masa yang akan 
datang, atau dengan cara menghubungkan bahan pengajaran dengan suatu berita 
sensasional yang sudah diketahui kebanyakan anak didik. Cara lain untuk 
membangkitkan minat anak didik adalah memakai insentif dalam usaha mencapai 
tujuan pengajaran.6 Misalnya siswa menaruh minat pada olahraga balap mobil. 
Sebelum mengajarkan percepatan gerak, pengajar dapat menarik perhatian siswa 
                                               
6Hilgart dalam slameto, Belajar dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya, h. 190-191.
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dengan menceritakan sedikit mengenai balap mobil yang baru saja berlangsung, 
kemudian sedikit demi sedikit diarahkan ke materi pelajaran yang sesungguhnya.
Di samping memamfaatkan minat yang telah ada, menurut Tanner & 
Tanner (1975) menyarangkan agar para pengajar juga berusaha membentuk 
minat-minat baru pada diri siswa. Ini dapat dicapai dengan jalan memberikan 
informasi pada siswa mengenai hubungan antara sutu bahan pengajaran yang akan 
diberikan dengan bahan pengajaran yang lalu, menguraikan kegunaannya bagi 
siswa di masa yang akan datang. Menurut Rooijakkers berpendapat bahwa 
miningkatkan minat siswa dapat dilakukan atau dicapai dengan cara 
menghubungkan bahan pengajaran dengan suatu berita sensasional yang sudah 
diketahui kebanyakan siswa. siswa misalnya, akan menaruh perhatian pada 
pelajaran tentang gaya berat, bila hal ini dikaitkan dengan peristiwa mendaratnya 
manusia pertama di bulan.7
Dalam bidang studi fisika, minat seseorang terhadap pelajaran dapat dilihat 
dari kecenderungan untuk memberikan perhatian yang lebih besar terhadap 
pelajaran tersebut. Bila seseorang mempunyai minat yang besar terhadap 
pelajaran fisika maka nilai hasil belajarnya cenderung berubah ke arah yang lebih 
baik. Sedangkan menurut Djamarah menyebutkan “Minat belajar cenderung 
menghasilkan prestasi yang tinggi, sebaliknya minat belajar yang kurang akan 
menghasilkan prestasi belajar yang rendah”. Minat yang besar terhadap sesuatu 
merupakan modal yang besar artinya untuk mencapai atau memperoleh benda 
atau tujuan yang diminati itu. Timbulnya minat belajar disebabkan berbagai hal, 
antara lain karena keinginan yang kuat untuk memperoleh pekerjaan yang baik 
serta ingin hidup senang dan bahagia. 
                                               
7 Rooijakkers [n.p], (1980), h.55
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Menurut Slameto dalam buku belajar dan faktor-faktor yang 
mempengaruhinya menyatakan bahwa: “Minat adalah suatu rasa lebih suka dan 
rasa keterikatan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh”.8 Minat 
merupakan penerimaan akan suatu hubungan antara diri sendiri dengan sesuatu di 
luar diri dapat berupa seseorang, suatu obyek, suatu situasi, suatu aktivitas dan 
lain sebagainya. Minat tersebut dapat meningkatkan menjadi besar apabila 
hubungan tersebut semakin kuat dan dekat.9
Minat belajar fisika yang dimaksud adalah minat siswa terhadap pelajaran 
fisika yang ditandai oleh perhatian siswa pada pelajaran fisika, kesukaaan siswa 
terhadap pelajaran fisika, keinginan siswa untuk tahu lebih banyak mengenai 
fisika, tugas-tugas yang diselesaikan oleh siswa, motivasi siswa mempelajari 
fisika, kebutuhan siswa terhadap pelajaran fisika dan ketekunan siswa dalam 
mempelajari fisika. Kurangnya minat belajar anak terhadap fisika karena 
kurangnya pengertian tentang hakekat dan fungsi itu sendiri. Padahal fisika
merupakan salah satu jalan untuk menuju pemikiran yang jelas, tepat dan teliti 
pemikiran mana melandasi semua ilmu pengetahuan.
Jadi, dapat disimpulkan bahwa minat adalah rasa suka, kecenderungan dan 
keinginan terhadap sesuatu.
2. Pengertian Belajar
Belajar merupakan komponen ilmu pendidikan yang berkenaan dengan 
tujuan dan bahan acuan interaksi, baik yang bersifat eksplisit maupun implisit 
(tersembunyi). Teori-teori yang dikembangkan dalam komponen tersebut, 
meliputi antara lain:  teori tentang tujuan pendidikan, organisasi kurikulum, isi 
kurikulum, dan modul-modul pengembangan kurikulum. Kegiatan atau tingkah 
                                               
8 Hilgart dalam Slameto, Belajar Dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya, h. 57.
9 Hilgart dalam Slameto, Belajar Dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya, h. 58
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laku belajar terdiri atas kegiatan psikis dan fisik yang saling bekerjasama secara 
terpadu dan komprehensif integral. Sejalan dengan itu, belajar dapat dipahami 
sebagai suatu aktifitas yang berusaha dan berlatih supaya mendapat  suatu 
kepandaian.10
Dalam implementasinya belajar adalah kegiatan individu memperoleh
pengetahuan, perilaku dan keterampilan dengan cara mengolah bahan belajar. 
Para ahli psikologi dan guru-guru pada umumnya memandang belajar sebagai 
kelakuan yang berubah, pandangan ini memisahkan pengertian tegas antara 
pengertian proses belajar dengan kegiatan yang semata-mata bersifat hapalan.11
Untuk menangkap isi dan pesan belajar, maka dalam belajar tersebut 
individu menggunakan kemampuan pada ranah-ranah sebagai berikut: 12
a. Kognitif yaitu kemampuan yang berkenaan dengan pengetahuan, penalaran 
atau pikiran terdiri dari kategori pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, 
sintesis, dan evaluasi.
b. Afektif yaitu kemampuan yang mengutamakan perasaan, emosi dan rekreasi 
yang berbeda dengan penalaran yang terdiri atas kategori penerimaan, 
partisipasi, penilaian/penentuan sikap, organisasi dan pembentukan pola hidup.
c. Psikomotorik yaitu kemampuan yang mengutamakan keterampilan jasmani 
terdiri dari persepsi, kesiapan, gerakan terbimbing, gerakan terbiasa, gerakan 
kompleks, penyesuaian pola gerakan dan kreativitas. Orang dapat mengamati 
tingkah laku orang telah belajar setelah membandingkan sebelum belajar.
Bagi Hilgard, belajar itu adalah  proses perubahan melalui kegiatan atau 
prosedur latihan baik latihan laboratorium maupun dalam lingkungan alamiah.13
                                               
10Endang Komara, Belajar Dan Pembelajaran Interaktif, (Cet. I; Bandung: PT Rafika 
Aditama, 2014), h. 1.
11Endang Komara, Belajar Dan Pembelajaran Interaktif, h. 1.
12Endang Komara, Belajar Dan Pembelajaran Interaktif, h. 2.
13Wina Sanjaya, Kurikulum Dan Pembelajaran, Cet.1; Jakarta: Kencana  Persada Media 
Group, 2008), h. 229.
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Belajar bukanlah sekedar mengumpulkan penegetahuan. Belajar adalah proses 
mental yang terjadi dalam diri seseorang, sehingga menyebakan munculnya 
perubahan prilaku. Aktivitas mental itu terjadi karena adanya interaksi individual 
dengan lingkungan yang disadari.
Dalam proses pembelajaran, perhatian merupakan faktor yang sangat besar 
pengaruhnya. Perhatian dapat membuat peserta didik untuk mengarahkan diri 
pada tugas yang akan diberikan; melihat masalah-masalah yang akan diberikan; 
memilih dan memberikan fokus pada masalah yang harus diselesaikan, disamping 
perhatian, motivasi mempunyai peranan penting dalam kegiatan belajar. Motivasi 
adalah tenaga yang menggerakan dan mengarahkan aktivitas seseorang. Motivasi 
mempunyai kaitan yang erat dengan minat. Peserta didik yang memiliki minat 
terhadap sesuatu bidang tertentu cenderung tertarik perhatiannya dan dengan 
demikian timbul motivasi untuk mempelajarinya.14
Perubahan tingkah laku yang diharapkan melalui perbuatan belajar dapat 
bersifat intensional, positif-aktif, dan efektif-fungsional. Intensional berarti 
perubahan tingkah laku itu terjadi karena pengalaman atau praktek yang 
dilakukannya dengan sengaja dan disadari atau bukan karena kebetulan. Positif 
berarti perubahan tingkah laku itu bermanfaat sesuai harapan yang lebih baik dari 
tingkah laku sebelumnya dan aktif berarti perubahan tingkah laku itu karena 
adanya usaha, efektif berarti perubahan tingkah laku itu membawa manfaat, serta 
fungsional berarti perubahan tingkah laku tersebut relatif tetap dan dapat 
direproduksi kembali setiap kali dibutuhkan.15
Untuk melaksanakan pembelajaran yang efektif, guru menciptakan 
suasana belajar peserta didik yang aktif, guru mempergunakan banyak metode 
mengajar, guru memotivasi peserta didik untuk belajar, guru menerapkan 
                                               
14Endang Komara, Belajar Dan Pembelajaran Interakatif, h. 30.
15Endang Komara, Belajar Dan Pembelajaran Interakatif, h. 35.
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kurikulum yang baik dan seimbang, guru mempertimbangkan perbedaan 
individual, guru membuat perencanaan pembelajaran, guru memberi sugesti 
kepada peserta didik, guru memiliki keberanian menghadapi para peserta 
didiknya, guru mampu menciptakan suasana yang demokratis, guru memberikan 
masalah yang merangsang peserta didik untuk berpikir, pembelajaran yang 
terintegrasi, menghubungkan pembelajaran dengan kehidupan nyata di 
masyarakat, guru banyak memberi kebebasan pada peserta didik, guru 
memberikan pengajaran remedial.16
Proses belajar pada hakikatnya merupakan kegiatan mental yang tidak 
dapat dilihat. artinya, proses perubahan yang terjadi dalam diri seseorang, yang 
belajar tidak dapat kita saksikan. Belajar pada dasarnya adalah suatu proses 
aktivitas mental seseorang dalam berinteraksi dengan lingkungannya sehingga 
menghasilkan perubahan tingkah laku yang bersifat positif baik perubahan dalam 
aspek pengetahuan, sikap, maupun psikomotor.17  
Belajar ialah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk 
memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai 
hasil pengalamannya sendiri dalam lnteraksi dengan lingkungannya18.
Pendapat-pendapat tentang belajar antara lain dikemukakan oleh:19
1) Skinner menyatakan bahwa belajar merupakan suatu proses adaptasi 
(penyusuaian tingkah laku ) yang berlangsung secara progressif.
2) Menurut chaplin belajar merupakan perolehan perubahan tingkah laku yang 
relatif menetap sebagai akibat latihan dan pengalaman.
                                               
16Hilgart dalam slameto,Belajar dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya, h. 95.
17Wina Sanjaya, Kurikulum Dan Pembelajaran, h. 229.
18Hilgart dalam Slameto, Belajar Dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya, h. 3.
19Dian Sukmara, Implementasi Life Skill dalam KTSP, (Bandung: Mughni Sejahtera), h. 
50.
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3) Hintzman juga berpendapat bahwa belajar adalah suatu perubahan yang
terjadi dalam diri organisme, manusia, hewan, disebabkan oleh pengalaman 
yang dapat mempengaruhi  tingkah laku organisme tersebut.
4) Wittig juga mengemukakan idenya bahwa belajar merupakan perubahan 
yang relatif menetap yang terjadi dalam segala macam /keseluruhan tingkah 
laku suatu organisme sebagai hasil pengalaman.
5) Menurut  Reber belajar merupakan suatu pengetahuan atau suatu perubahan 
kemampuan beraksi yang relatif langgeng sebagai hasil latihan yang 
diperkuat.
6) Baggs menyatakan bahwa belajar merupakan  kegiatan pengisihan atau 
pengembangan kemampuan kognitif dengan fakta sebanyak-banyaknya dan 
atau pengabsahan terhadap penguasaan siswa atas materi-meteri yang telah 
dipelajarinya.
Secara sederhana dapat kita tafsirkan bahwa belajar merupakan suatu 
proses perubahan yang terjadi pada diri seseorang atau sekelompok orang 
sebagai pengembangan fungsi-fungsi potensial yang dimilikinya secara utuh dan 
terpadu serta relatif menetap  yang meliputi aspek kognitif (pengetahuan), Afektif 
(sikap), Psikomotorik (tingkah laku).20
Pada mulanya teori-teori belajar dikembangkan oleh para ahli psikologi 
dan dicobakan tidak langsung kepada manusia di sekolah, melainkan 
menggunakan percobaan dengan binatang. Pada tingkat perkembangan 
berikutnya, baru para ahli mencurahkan perhatiannya pada proses belajar-
mengajar untuk manusia di sekolah. Sehubungan denagan u uraian di atas, maka 
kegiatan belajar itu cenderung diketahui sebagai proses psikologi, terjadi di dalam 
                                               
20Maman Fathurrahman, Al-Quran Pendidikan dan Pengajaran, (Bandung: Pustaka 
Madani, 2007), h.  15.
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diri seseorang, karena prosesnya begitu kompleks, maka timbul beberapa teori 
belajar tentang belajar antara lain.
a) Teori Gestalt
Teori gestalt dikembangkan oleh koffa, kohler dan wertheimer. Menurut 
teori gestalt, belajar aadalah proses pengembangan insight. Insight adalah 
pemahaman terhadap hubungan anatara bagian di dalam suatu situasi 
permasalahan. Berbeda dengan teori behavioristik yang mengaggap belajar atau 
tingkah laku itu bersifat mekanistis sehingga mengabaikan atau mengingkari 
peranan insight. Teori gestalt justru menganggap bahwa insight adalah inti 
pembentukan tingkah laku.
Untuk mendapatkan gambaran yang lebih jelas tentang teori  belajar ini di 
bawah ini disajikan beberapa prinsip penerapannya.21
 Belajar itu berdasarkan keseluruhan
Makna dari prinsip ini adalah bahwa pembelajaran itu bukanlah berangkat dari 
fakta-fakta, akan tetapi mesti berangkat dari suatu masalah. Melalui masalah 
itu siswa dapat mempelajari fakta.
 Anak yang belajar merupakan keseluruhan
Prinsip ini mengandung perhatian bahwa membelajarkan anak itu bukanlah 
hanya mengembangkan intelektual saja, akan tetapi mengembangkan pribadi 
anak seutuhnya. Apa arti kemampuan intelektual manakala tidak diikuti oleh  
diikuti sikap yang baik atau tidak diikuti oleh pegembangan seluruh potensi 
yang ada dalam diri anak.
 Belajar Berkata “insight”
Telah dijelaskan individu belajar bahwa insight adalah pemahaman terhadap 
hubungan antar-bagian di dalam suatu situasi permasalahan. Dengan demikian, 
                                               
21Nasution, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta:  PT Bumi Aksara, 1982), h. 34.
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maka belajar itu akan terjadi manakala dihadapkan kepada suatu persoalan 
yang harus dipecahkan.
 Belajar berdasarkan pengalaman
Pengalaman adalah kejadian yang dapat memberikan arti dan makna kehidupan 
setiap prilaku individu. Belajar adalah melakukan reorganisasi pengalaman-
pengalaman masa lalu yang secara terus-menerus disempurnakan.
b) Teori Konstruktivisme
Belajar menurut teori konstruktivisme bukanlah sekedar menghafal akan 
tetapi, proses mengkontruksi pengetahuan melalui pengalaman. Piaget 
berpendapat, bahwa sejak kecil setiap anak sudah memiliki struktur kognitif yang 
kemudian dinamakan skema. Skema terbentuk karena pengalaman. Proses 
penyempurnaan skema dilakukan melalui proses asimilasi dan akomodasi. 
Asimilasi adalah proses penyempurnaan skema dan akomodasi adalah proses 
mengubah skema yang sudah ada hingga terbentuk berkat pengalaman siswa.
Pandangan piaget tentang bagaimana sebenarnya pengetahuan itu 
terbentuk dalam struktur kognitif anak, sangat berpengaruh terhadap beberapa 
model pembelajaran diantaranya model pembelajaran konstektual. Menurut 
pembelajaran konstektual, penegtahuan itu akan bermakna manakala ditemukan 
dan dibangun sendiri oleh siswa. Pengetahuan yang diperoleh dari hasil 
pemberitahuan orang lain, tidak akan menjadi pengetahuan yang bermakna. 
Pengetahuan yang demikian akan mudah dilupakan dan tidak fungsional.
c) Teori Belajar R. Gagne
Terhadap masalah belajar, gegne memberikan dua defenisi, yaitu:
1. Belajar ialah suatu proses untuk memperolah motivasi dalam pengetahuan, 
keterampilan, kebiasaan dan tingkah laku.
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2. Belajar adalah penguasaan pengetahuan atau keterampilan yang diperoleh 
dari instruktur.
Mulai masa bayi manusia mengadakan interaksi dengan lingkungan, tetapi 
baru dalam bentuk “sensori-motor coordination”. Kemudian ia mulai belajar 
berbicara dan menggunakan bahasa. Kesanggupan untuk menggunakan bahasa ini 
penting artinya untuk belajar.
Dinyatakan oleh Sudirman N, dkk; bahwa sumber belajar itu banyak dan 
terdapat di mana-mana asalkan guru kreatif untuk memanfaatkannya. 
Pemanfaatan sumber belajar secara optimal tergantung pada motivasi dan 
kemampuan guru dalam menggunakannya.22 Sejumlah sumber belajar yang dapat 
digunakan dalam proses belajar adalah pesan (message), orang (people), bahan 
(materials), alat (device), teknik (technique), dan latar (setting). Latar adalah 
lingkungan yang berada baik di dalam sekolah maupun lingkungan yang berada di 
luar sekolah yang sengaja dirancang ataupun tidak secara khusus disiapkan untuk 
pembelajaran.23
3. Pengertian Minat Belajar
Minat belajar adalah kecenderungan untuk selalu memperhatikan dan 
mengingat secara terus-menerus terhadap sesuatau (orang, benda atau kegiatan) 
yang disertai dengan keinginan untuk mengetahui dan mempelajarinya serta 
membuktikannya dalam perubahan tingkah laku atau sikap yang sifatnya relatif 
menetap. Yang menjadikan peserta didik berminat belajar terhadap suatu 
pelajaran adalah peserta didik akan selalu memperhatikan dan mengingat secara 
terus menerus karena peserta didik senang atau suka dengan pelajaran tersebut.
                                               
22Sardiman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Cet. I; Jakarta: PT Raya Grafindo, 
2008), h.209.
23Wina Sanjaya, Kurikulum dan Pembelajara, (Cet. I,Edisi; Jakarta: Kencana Persada 
Media Group, 2008), h.230.
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B. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 
‘tengah’,’perantara’ atau ‘pengantar’ dalam bahasa Arab, media adalah perantara 
(ﻞﺋﺎﺳو) atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach dan
Ely mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, 
materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu 
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, 
buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, 
pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-
alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses dan 
menyusun kembali informasi visual atau verbal.24
Batasan lain telah pula dikemukakan oleh para ahli yang sebagian 
diantaranya akan diberikan berikut ini. AECT (Associationof Education and 
Communication Technology, 1977) memberi batasan tentang media sebagai 
segala bentuk dan seluruh yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau 
informasi. Menurut Gagne media adalah beragai jenis komponen dalam 
lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. Sementara itu Brigs 
berpendapat media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan dan 
merangsang siswa untuk belajar.25
Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education Association / NEA) 
memiliki pengertian yang berbeda. Media adalah  bentuk-bentuk komunikasi baik 
tercetak maupun audiovisual serta peralatannya. Media hendaknya dapat 
dimanipulasi, dilihat, didengar dan dibaca. Apapun batasan yang diberikan, ada 
                                               
24Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta, Raja Grafindo, 2010), h. 3
25Arief S. Sadiman, dkk., Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan dan 
Pemanfaatannya (Jakarta, Rajawali Pers, 2009), h. 6.
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persamaan  diantara batasan tersebut yaitu bahwa media adalah segala sesuatu 
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian 
siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.26
Disamping sebagai sistem penyampai atau pengantar, media yang sering 
diganti dengan kata mediator menurut Fleming adalah penyebab atau alat yang 
turut campur tangan dalam dua pihak dan mendamaikannya. Dengan istilah
mediator media menunjukan fungsi atau pemerannya, yaitu mengatur hubungan 
yang efektif antara dua pihak utama dalam proses belajar-siswa dan isi pelajaran. 
Disamping itu, mediator dapat pula mencerminkan pengertian bahwa setiap 
sistem pembelajaran yang melakukan peran mediasi, mulai dari guru sampai 
kepada peralatan paling canggih, dapat disebut media. Ringkasnya, media adalah 
alat yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan pembelajaran.27
Heinich, dan kawan-kawan mengemukakan istilah medium sebagai 
perantara yang mengantar informasi antara sumber dan penerima. Jadi, televisi, 
film, foto, radio, rekaman audio, gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan 
cetakan, dan sejenisnya adalah media komunikasi. Apabila media membawa 
pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional dan mengandung 
maksud-maksud  pengajaran maka media itu disebut media pembelajaran. Sejalan 
dengan batasan ini, Hamidjojo dalam Lutuheru memberi batasan media sebagai 
semua bentuk perantara yang digunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau 
menyeber ide, gagasan, atau pendapat sehingga ide, gagasan atau pendapat yang 
dikemukan itu sampai kepada penerima yang dituju28.
                                               
26Arief S. Sadiman, dkk., Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan dan 
Pemanfaatannya, h. 7.
27Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, h. 4.
28Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, h. 4.
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Acap kali media pendidikan digunakan secara bergantian dengan istilah 
alat bantu komunikasi seperti yang dikemukakan oleh Hamalik dimana ia melihat 
bahwa hubungan komunikasi akan berjalan lancar dengan hasil yang maksimal 
apabila menggunakan alat bantu yang disebut media komunikasi. Sementara itu, 
Gagne’ dan Briggs secara implisit mengatakan bahwa media pembelajaran 
meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi 
pengajaaran, yang terdiri dari antara lain buku,tape recorder, kaset, video camera, 
video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan 
komputer. Dengan kata lain, media adalah komponen sumber belajar atau wahana 
fisik yang mengandung materi instruksional di lingkungan siswa yang dapat 
merangsang siswa untuk belajar. Dilain pihak, National  Education Association
memberikan definisi media sebagai bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak 
maupun audio-visual dan peralatannya; dengan demikian, media dapat 
dimanipulasi, dilihat, didengar, atau dibaca29.
Istilah media bahkan sering dikaitkan atau dipergantikan dengan kata 
teknologi yang berasal dari kata latin tekne (bahasa inggris art) dan logos (bahasa 
indonesia “ilmu”). Menurut Webster “art” adalah  keterampilan (skill) yang 
diperoleh lewat pengalaman, studi dan observasi.30 Dengan demikian, teknologi 
tidak lebih dari suatu ilmu yang membahas tentang keterampilan yang diperoleh 
lewat pengalaman, studi, dan observasi. Bila dihubungkan dengan pendidikan dan 
pembelajaran, maka teknologi mempunyai pengertian sebagai perluasan konsep 
tentang media, dimana teknologi bukan sekedar   benda, alat, bahan atau perkakas 
tetapi tersimpul pula sikap, perbuatan, organisasi dan manajemen yang 
berhubungan dengan penerapan ilmu31. 
                                               
29Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, h. 5.
30Webster [n.p],(1983), h. 105.
31Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, h. 5.
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Dalam sistem pembelajaran modern saat ini, peserta didik tidak hanya 
berperan sebagai komunikan atau penerima pesan, bisa saja peserta didik 
bertindak sebagai komunikator atau penyampai pesan. Dalam kondisi seperti ini 
terjadi apa yang disebut komunikasi dua arah (two way traffic communication) 
bahkan komunikasi banyak arah (multi way traffic communication). Dalam bentuk 
komunikasi pembelajaran manapun sangat dibutuhkan peran media untuk lebih 
meningkatkan keefektifan pencapaian tujuan kompetensi. Artinya, proses 
pembelajaran tersebut akan terjadi apabila ada komunikasi antara penerima pesan 
dengan sumber atau penyalur pesan lewat media tersebut. Menurut Berlo
komunikasi tersebut akan efektif jika ditandai dengan adanya area of expereince
atau daerah pengalaman yang sama antara penyalur pesan dan penerima pesan32.
Media pembelajaran yang dirancang dengan baik dapat merangsang 
timbulnya proses atau dialog mental pada diri peserta didik. Dengan perkataan 
lain, terjadi komunikasi antara peserta didik dengan media atau secara tidak 
langsung tentunya antara peserta didik dengan penyalur pesan (guru). Dengan 
demikian kita dapat mengatakan bahwa pesan pembelajaran telah terjadi. Media 
tersebut berhasil menyalurkan pesan atau bahan ajar apabila kemudian terjadi 
perubahan tingkah laku (behavioral change) pada diri si belajar (peserta didik)33.
Media pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur penting, unsur peralatan 
atau perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang dibawanya 
(message/solfware). Dengan demikian, perlu sekali diperhatikan bahwa media 
pembelajaran memerlukan peralatan untuk menyajikan pesan, namun yang 
terpenting bukanlah peralatan itu, tetapi pesan atau informasi belajar yang 
dibawakan oleh media tersebut. Perangkat lunak (solfware) adalah informasi atau 
                                               
32Muh. Safei, Media Pembelajaran, Pengertian, Pengembangan dan Aplikasinya, 
(Makassar: Alauddin University Press, 2011), h. 7.
33Muh. Safei, Media Pembelajaran, Pengertian, Pengembangan dan Aplikasinya, h. 8.
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baahan ajar itu sendiri yang akaan disampaikan kepada peserta didik, sedangkan 
perangkat keras (hardware) adalah sarana atau peralatan yang digunakan untuk 
menyajikan pesan atau bahan ajar tersebut34.
2. Fungsi Media
Livie dan Lentz mengemukakan empat fungsi media pembelajaran
khususnya media visual yaitu:35
a. Fungsi Atensi 
Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan 
mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang 
berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi 
pelajaran. 
b. Fungsi Afektif 
Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa 
ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atua lambang visual 
dapat menggugah emosi dan sikap siswa, misalnya informasi yang menyangkut 
sosial dan ras.
c. Fungsi Kognitif
Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang 
mengungkapkan bahwa lambang visual memperlancar pencapaian tujuan untuk 
memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.
d. Fungsi Kompensatoris 
Fungsi kompensatoris membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk 
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali.
                                               
34Muh. Safei, Media Pembelajaran, Pengertian, Pengembangan dan Aplikasinya, h. 9.
35Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, h. 16-17.
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3. Manfaat media pembelajaran
Media pengajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam 
pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar 
yang dicapainya. Ada beberapa alasan, mengapa media pengajaran dapat 
mempertinggi hasil belajar siswa. Alasan yang utama adalah berkenaan dengan 
manfaat media pengajaran dalam proses belajar siswa antara lain:36
Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar peserta didik:
a. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami 
oleh para siswa dan memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran dengan 
baik.
b. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal 
melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak merasa bosan dan 
guru tidak kehabisan tenaga apalagi jika guru mengajar untuk setiap jam 
pelajaran.
c. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 
mendengarkan uraian dari guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 
melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain.
C. Strategi Pembelajaran Berbasis Otak
Pembelajaran Brain game adalah belajar sesuai dengan cara otak yang 
dirancang secara alamiyah untuk belajar. Beberapa praktik pendidikan tertentu 
yang dapat memfasilitasi pembelajaran dan yang ditunjang oleh penelitian otak. 
Byrnes menyatakan bahwa penelitian otak relevan dengan psikologi dan 
pendidikan pada tataran dimana penelitian terhadap otak dapat membantu para 
                                               
36Nana sudjana dan Ahmad Rivai, Media pengajaran. 2010, (Bandung: Sinar Baru 
algensindo, 2010), h. 2.
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psikolog dan pendidik mengembangkan pemahaman yang lebih jelas tentang 
pembelajaran, perkembangan dan motivasi. Dalam hal ini penelitian otak relevan 
ketika dapat membantu membuktikan prediksi-prediksi yang telah ada dalam 
teori-teori pembelajaran37.
Hal pertama yang harus diketahui dari pembelajaran berbasis otak ini ialah 
strategi. Strategi diperlukan guna mempermudah langkah taktis di lapangan ketika 
menerapkannya. Adapun strategi untuk mencapai persyaratan pembelajaran 
berbasis otak menurut Sapa’at ialah sebagai berikut:38
1. Menciptakan lingkungan belajar yang menantang kemampuan berpikir 
siswa. Dalam setiap kegiatan pembelajaran, guru harus sering memberikan 
persoalan-persoalan yang memfasilitasi kemampuan berfikir siswa. Soal-
soal materi pelajaran dikemas seatraktif mungkin. Misalnya, dimulai dengan 
teka-teki, kuis, simulasi, games, dan sebagainya, agar siswa dapat terbiasa 
mengembangkan kemampuan berfikir mereka dalam konteks pemberdayaan 
potensi otak.
2. Menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan. Guru 
seyogyanya menghindari situasi pembelajaran yang membuat siswa merasa 
tidak nyaman dan tidak senang tatkala melihat dirinya terlibat di dalamnya, 
melakukan kegiatan pembelajaran dengan diskusi kelompok yang diselingi 
dengan permainan-permainan menarik, serta upaya-upaya lainnya yang 
sekiranya dapat mengeliminasi rasa tidak nyaman para siswa.
3. Menciptakan situasi pembelajaran yang aktif dan bermakna bagi siswa 
(active learning). Sebagai pembelajar, siswa hendaknya dirangsang melalui 
                                               
37Dale H. Schunk, Learning Theories An Educational Perspektive, Sixth Edition, terj. Eva 
Hamdiah dan Rahmat Fajar,  Teori-Teori Pembelajaran Perspektif Pendidikan, Edisi Keenam, h. 
89.
38http://bdkpalembang.kemenag.go.id/menggunakan-paradigma-pembelajaran-berbasis-
otak-brain-based-learning/.
28
kegiatan pembelajaran agar dapat membangun pengetahuan mereka melalui 
proses aktif yang mereka lakukan sendiri. Selain itu, guru hendaknya juga 
membangun situasi pembelajaran yang memungkinkan seluruh siswa 
beraktivitas secara optimal. Misalnya, mata siswa digunakan untuk 
membaca dan mengamati, tangan siswa digerakkan untuk menulis, kaki 
siswa digerakkan untuk mengikuti permainan dalam pembelajaran, mulut 
siswa digunakan untuk aktif bertanya dan berdiskusi, dan sebagainya.
Penting untuk menerapkan paradigma pembelajaran berbasis otak, karena 
proses pembelajaran melibatkan seluruh anggota tubuh siswa, dimana otak 
bertindak sebagai pos perjalanan untuk rangsangan yang dating. Semua input 
sensoris disortir, diperioritaskan, diproses, kemudian disimpan dalam memori 
otak.
Otak manusia yang terdiri dari jaringan yang sangat rumit pun dianggap 
terbelah dua, yang lebih popular disebut otak kanan dan otak kiri. Berdasarkan 
penelitian, secara umum, otak kiri khusus diperuntukkan bagi aspek-aspek 
pembelajaran akademik, seperti bahasa, matematika, serta pemikiran logis, tuntut, 
dan anlitis.
Sementara, otak kanan berhubungan dengan aktivitas kreatif yang 
menggunakan irama, musik, kesan visual, warna, dan gambar. Seseorang yang 
memanfaatkan kedua belahan otak yang cenderung seimbang akan mampu 
memberdayakan potensi otaknya secara maksimal. Maka, disinilah dibutuhkan 
pembelajaran berbasis otak sebagai prasyarat yang mampu memberdayakan kedua 
belahan otak. 
Selain strategi, diperlukan juga prinsip yang dapat menjadi acuan praktik 
pembelajaran berbasis otak dan dibutuhkan pula perencanaan yang atang dalam 
menerapkan paradigma pembelajaran ini.
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a. Prinsip-Prisip Pembelajaran Berbasis Otak
Prinsip dari pemebalajaran berbasis otak adalah menyediakan kerangka 
teoritis untuk proses belajar-mengajar yang efektif, yakni dengan mencari kondisi 
belajar terbaik dimana pembelajaran berlangsung pada otak. Berdasarkan 
neurobiology, prinsip ini menuntun guru untuk memilih dan menyiapkan 
lingkungan pembelajaran.
Lain halnya dengan Ozden dan Gultekin. Menurut mereka, beberapa 
prinsip pembelajaran berbasis otak adalah sebagai berikut:39
1) Otak merupakan prosesor paralel.
2) Belajar melibatkan seluruh fisiologi tubuh.
3) Pencarian makna dilakukan dari pembawaan lahir (innate).
4) Pencarian makna terjadi secara ‘berpola’.
5) Emosi merupakan salah satu bagian penting dalam pembentukan pola.
6) Setiap otak secara simultan, mengamati dan membangun suatu informasi 
mulai dari bagian-bagian terkecil hingga keseluruhan bagian.
7) Belajar melibatkan pemusatan perhatian pada sekitar.
8) Belajar selalu melibatkan proses yang terjadi secara langsung dan tidak 
langsung.
9) Kita memiliki paling sedikit dua tipe memori, yakni sistem memori spasial 
dan sistem pembelajaran hafalan.
10) Otak mengerti dan mengingat dengan sangat baik saat fakta atau kenyataan 
ditanamkan pada sistem memori spasial.
11) Dalam proses pembelajaran, perlu diperbanyak tantangan dan dilarang 
adanya ancaman.
12) Setiap otak itu unik.
                                               
39http://bdkpalembang.kemenag.go.id/menggunakan-paradigma-pembelajaran-berbasis-
otak-brain-based-learning/.
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b. Tahap Perencanaan Pembelajaran Berbasis Otak
Perencanaan pembelajaran berbasis otak tidak mengikuti sebuah bagan, 
terutama karena prinsip dasar dari pembelajaran berbasis otak adalah setiap otak 
itu unik, sehingga sebuah pendekatan satu ukuran yang bisa untuk semua tidak 
dapat bekerja. Secara garis besar, tahapan dari pembelajaran berbasis otak yang 
dapat digunakan adalah sebagai berikut:40
1) Tahap prapemaparan. Tahap ini memberikan sebuah ulasan kepada otak 
tentang pembelajaran baru sebelum benar-benar menggali lebih jauh. Tahap 
ini juga membantu otak membangun peta konseptual yang lebih baik.
2) Tahap persiapan. Tahap ini merupakan fase guru dalam menciptakan 
keingintahuan atau kesenangan. Hal ini mirip dengan “mengatur kondisi 
antisipatif”, tetapi sedikit lebih jauh dalam mempersiapkan pembelajaran.
3) Tahap inisiasi dan akuisisi. Pada tahap ini, guru memberikan pembenaman 
(siswa dibanjiri dengan muatan pembelajaran) serta fakta awal yang penuh 
dengan ide, rincian, kompleksitas, dan makna. Hal ini kemudian diikuti 
dengan antisipasi, keingintahuan, dan pencarian untuk menemukan makna 
bagi diri seseorang.
4) Tahap elaborasi. Tahap ini merupakan berfikir yang murni dari pihak 
pembelajar. Tahap ini sekaligus merupakan saatnya untuk membuat kesan 
intelektual tentang pembelajaran.
5) Tahap inkubasi dan memasukkan memori. Tahap ini menekankan 
pentingnya waktu istirahat dan waktuuntuk mengulang kembali. Otak 
belajar paling efektif dari waktu ke waktu, bukan langsung pada suatu saat.
                                               
40http://bdkpalembang.kemenag.go.id/menggunakan-paradigma-pembelajaran-berbasis-
otak-brain-based-learning/
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6) Tahap verifikasi dan pengecekan keyakinan. Tahap ini bukan hanya untuk 
kepentingan guru, tetapi para pembelajar juga perlu mengonfirmasikan 
pembelajaran mereka untuk diri mereka sendiri. Pembelajaran paling baik 
diingat ketika siswa memiliki model atau metafora berkenaan dengan 
konsep-konsep atau materi-materi baru.
7) Tahap perayaan dan integrasi. Dalam tahap perayaan, sangat penting untuk 
melibatkan emosi. Buatlah tahap ini mengasyikkan, ceria, dan 
menyenangkan. Tahap ini menanamkan semua arti penting kecintaan 
terhadap belajar.
Perbedaaan antara metode yang menggunakan pendekatan pembelajaran 
berbasis otak dengan yang tidak, sebagaimana dikemukakan oleh Jensen, terletak 
pada terfasilitasinya aktivitas siswa pada kelas pembelajaran berbasis otak. Hal 
tersebut dapat dilihat dari penggunaan teka-teki silang sebagai bahan review yang 
dilakukan dengan lebih menarik, dengan kondisi lingkungan yang memberikan 
keadaaan yang nyaman, aman, dan siswa tidak merasa terancam. Misalnya, 
dengan diberikan musik instrument atau waktu istirahat yang diselingi brain gym
(senam otak). Kondisi lingkungan tersebut akan memberikan dampak yang lebih 
positif terhadap proses belajar mengajar.41
                                               
41http://bdkpalembang.kemenag.go.id/menggunakan-paradigma-pembelajaran-berbasis-
otak-brain-based-learning.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN
A. Jenis dan Desain Penelitian
1. Jenis Penelitian
Dalam  penulisan skripsi ini adapun  jenis penelitian  yang akan penulis 
gunakan adalah pre-eksperimen design, dikatakan pre-eksperimen design, karena 
desain ini belum merupakan eksperiment sungguh-sungguh. Karena masih 
terdapat variabel luar yang masih ikut berpengaruh terhadap terbentuknya variabel 
dependen. Jadi hasil eksperiment yang merupakan variabel dependen itu bukan 
semata-mata dipengaruhi oleh variabel independen. Hal ini dapat terjadi, karena 
tidak adanya variabel kontrol, dan sampel tidak dipilih secara random.1
Bentuk pre-eksperimen design ada beberapa macam, dan salah satunya 
digunakan dalam penelitian ini. Yaitu menggunakan desain One Shot Case Study,
paradigma itu dapat dibaca sebagai berikut: terdapat satu kelompok diberi 
treatment/perlakuan, dan selanjutnya diobservasi hasilnya. Treatment adalah 
sebagai variabel independen dan hasil adalah sebagai variabel dependen.2 Artinya
penelitian yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh strategi Brain Game yang 
diberikan kepada satu kelompok eksperiment tanpa kelompok kontrol.
2. Desain Penelitian
Adapun desain penelitiannya sebagai berikut:3
Gambar 3.1: Rancangan Disain One-Shot Case Study
                                               
1Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan, h. 110.
2Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan, h. 110.
3Arikunto, “Metode Penelitian Pendidikan”, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2006), 
hal. 84.
X                                O
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Keterangan: 
X :Treatment/perlakuan yakni pembelajaran fisika dengan strategi      
pembelajaran Brain Game
O :Pengukuran kemampuan minat belajar siwa.
3. Tempat dan waktu penelitian
a. Tempat penelitian
Penelitian ini dilakukan di SMP Guppi Samata bertempat di Jl. M. Yasin
Limpo, Samata. 
b. Waktu penelitian
Penelitian ini dilaksanakan dari tanggal 02 Desember sampai dengan 24
Desember 2015.
B. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Untuk  mengetahui keadaan populasi  dalam penyusunan skripsi ini, maka 
terlebih dahulu penulis mengemukakan pengertian  populasi menurut para pakar. 
Suharsimi Arikunto berpendapat bahwa populasi adalah “keseluruhan objek 
penelitian.4
Menurut Sugiyono populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: 
objek/subjek yang mempunyai kualitas dan karateristik tertentu yang ditetapkan 
oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Jadi populasi 
bukan hanya orang, tetapi juga obyek dan benda-benda alam yang lain. Populasi 
bukan sekedar jumlah yang ada pada obyek/subyek yang dipelajari, tetapi 
meliputi seluruh karakteristik/sifat yang dimiliki oleh subyek atau obyek itu. 
Berdasarkan uraian diatas maka yang menjadi subyek populasi dalam penelitian 
                                               
4 Arikunto, “Metode Penelitian Pendidikan”, h. 84.
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ini yakni kelas VII B SMP Guppi Samata tahun ajaran 2014/2015 dengan jumlah 
siswa 26 orang.5
2. Sampel
Sampel adalah sebagian atau wakil dari populasi yang diteliti. Sampel 
merupakan objek dari populasi yang diambil dengan cara mereduksi objek 
penelitian yang dianggap representatif terhadap populasi. Dengan kata lain,
populasi adalah cermin  dari keseluruhan objek  yang akan diteliti. Populasi dan 
sampel akan menunjukkan seberapa luas jangkauan kesimpulan yang diharapkan 
atau generalisasi konklusi penelitian.
Menurut Syaodih sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang 
dimiliki oleh populasi.6 Pengambilan sampel harus mewakili populasi yang ada, 
karena peneliti harus dapat menggambarkan kondisi dari populasi tersebut,
adapun teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah menggunakan 
tehknik sampling jenuh adalah teknik penentuan sampel bila semua anggota 
populasi digunakan sebagai sampel. Hal ini sering dilakukan bila jumlah populasi 
relatif kecil, kurang dari 30 orang, atau penelitian yang ingin membuat 
generalisasi dengan kesalahan yang sangat kecil. Istilah lain sampel jenuh adalah 
sensus, dimana semua anggota populasi dijadikan sampel. Penulis menentukan 
sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah kelas VII B dengan strategi
pembelajaran Brain Game terhadap minat belajar peserta didik.
C. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian digunakan untuk mengukur nilai variabel yang 
diteliti. Dengan demikian jumlah instrumen yang akan digunakan untuk penelitian 
akan tergantung pada jumlah variabel yang diteliti. Bila variabel penelitianya 
                                               
5Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan, h. 117.
6Syaodih  Nana Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan, h. 250.
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lima, maka jumlah instrumen yang digunakan dalam penelitian juga lima. 
Instrumen-instrumen penelitian sudah ada yang dibakukan, tetapi masih ada yang 
harus dibuat peneliti sendiri.7
Karena instrumen penelitian akan digunakan untuk melakukan pengukuran 
dengan tujuan menghasilkan data kuantitatif yang akurat, maka setiap instrumen 
harus mempunyai skala. Skala pengukuran merupakan kesepakatan yang 
digunakan sebagai acuan untuk menentukan panjang pendeknya interval yang ada 
dalam alat ukur, sehingga alat ukur tersebut bila digunakan dalam pengukuran 
akan menghasilkan data kuantitatif. Berbagai skala sikap yang dapat digunakan 
untuk penelitian pendidikan, salah satunya yang digunakan oleh peneliti adalah 
skala likert.8
Dengan skala likert, maka variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi 
indikator variabel. Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk 
menyusun item-item instrumen yang dapat berupa pernyataan atau pertanyaan. 
Jawaban setiap item instrumen yang menggunakan skala likert mempunyai 
gradasi dari sangat positif sampai sangat negatif, yang dapat berupa kata-kata 
Sangat setuju, Setuju, Ragu-ragu, Tidak setuju, Sangat tidak setuju.9
Observasi yang peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah observasi 
langsung dimana menurut Nana Sudjana observasi langsung yakni pengamatan 
yang dilakukan peneliti terhadap gejala atau proses yang terjadi dalam situasi 
yang sebenarnya dan langsung diamati oleh pengamat menggunakan lembar 
observasi.10 Lembar observasi atau instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah angket minat belajar siswa dan lembar observasi kegiatan guru. Instrumen 
tersebut digunakan untuk mengumpulkan data-data sebagai berikut:
                                               
7Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan, h. 135
8Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan, h. 135.
9Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan, h. 135.
10 Nana sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Menagajar, h. 85.
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1. Angket 
Angket adalah daftar pertanyaan yang disusun untuk mengumpulkan 
informasi tertentu dan di isi oleh responden atau sumber informasi yang 
diinginkan.11 Angket digunakan sebagai alat untuk mencari dan mengukur data 
tentang minat belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan strategi Brain 
Game pada mata pelajaran IPA materi kalor Pengisian angket dilakukan oleh 
siswa dengan memberikan tanda ceklis (√) pada kolom jawaban yang disediakan. 
Berdasarkan operasional variabel  menurut safari ada empat aspek yaitu 
kesukacitaan, ketertarikan, perhatian dan keterlibatan untuk mengukur minat 
belajar siswa. Dari aspek-aspek tersebut dapat disusun indikator minat belajar 
sebagai berikut:
a. Perasaan senang siswa dalam mengikuti pembelajaran yaitu merasa tertarik 
dengan materi-materi pelajaran fisika yang diajarkan, merasa tidak 
membosankan setiap mengikuti pelajaran fisika yang diajarkan, bersemangat 
dalam mengikuti pelajaran fisika yang diajarkan.
b. Perhatian siswa dalam mengikuti pembelajaran yaitu mendengarkan dengan 
baik ketika guru sedang menjelaskan materi pelajaran fisika, mudah memahami 
materi dengan model pembelajaran yang digunakan, memahami semua 
penjelasan guru baik dari awal sampai akhir dalam proses pembelajaran fisika 
yang berlangsung, memfokuskan pusat perhatian terhadap pelajaran fisika yang 
sedang berlangsung.
c. Rasa ingin tahu siswa pada mata pelajaran IPA yaitu terlebih dahulu ingin 
mencari materi yang akan dipelajari, ada keinginan untuk mempelajari hal baru 
dalam pelajaran fisika.
                                               
11Aqib [n.p], (2006), h. 76.
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d. Usaha yang dilakukan siswa dalam mengikuti pembelajaran yaitu berusaha 
mengerjakan soal-soal yang diajarkan, belajar dengan sungguh-sungguh saat 
proses pembelajaran berlangsung, bekerjasama dalam kelompok dengan baik.
e. Berpikir lancar siswa dalam mengikuti pembelajaran yaitu mengajukan banyak 
pertanyaan saat proses pembelajaran fisika berlangsung, menjawab dengan 
sejumlah jawaban jika ada pertanyaan saat proses pembelajaran fisika 
berlangsung, mencetuskan banyak gagasan mengenai suatu masalah saat 
pembelajaran fisika berlangsung, memberikan banyak cara atau saran untuk
melakukan berbagai hal saat proses pembelajaran, selalu memikirkan lebih dari 
satu jawaban saat proses pembelajaran fisika berlangsung, bekerja lebih cepat 
dan lebih banyak dibandingkan orang lain saat proses pembelajaran 
berlangsung, lancar mengungkapkan gagasan saat proses pembelajaran fisika 
berlangsung.
f. Mengevaluasi dalam melakukan pembelajaran yaitu memberi pertimbangan 
atas dasar pemikiran sendiri, mencetuskan pandangan sendiri mengenai suatu 
hal, mempunyai alasan yang dapat dipertanggungjawabkan, menentukan 
pendapat dan bertahan terhadapnya.
Dengan indikator-indikator di atas dapat diketahui siswa yang berminat 
dengan siswa yang tidak berminat dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar.
2. Lembar observasi kegiatan guru
Lembar observasi kegiatan guru adalah penilaian aktivitas guru yang 
diamati mulai dari persiapan, proses belajar mengajar, sampai pada kegiatan-
kegiatan yang mengacu pada pembelajaran dengan strategi Brain Game. 
Pengisian lembar observasi dilakukan oleh siswa dengan memberikan tanda ceklis 
(√) pada kolom jawaban yang disediakan.
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D. Prosedur  Penelitian 
Adapun tahap-tahap prosedur pengumpulan data dalam penelitian adalah
sebagai berikut:
1. Tahap Persiapan
Yaitu tahap awal dalam memulai suatu kegiatan sebelum peneliti 
mengadakan penelitian langsung untuk mengumpulkan data yaitu dengan
menyusun instrumen yang berkaitan dengan variabel-variabel yang akan diteliti
berupa penyusunan skala penelitian.
Tahap persiapan adalah tahap awal peneliti mengadakan penelitian 
langsung kelapangan untuk mengumpulkan data, meliputi:
a. Penentuan materi pelajaran dalam bidang studi fisika yang tercantum dalam 
kurikulum SMP  yang telah ditetapkan oleh sekolah, dapat disajikan dengan 
menggunakan strategi pembelajaran Brain Game dengan berdasar pada sarana 
yang ada.
b. Penyesuaian waktu, kapan materi yang sudah ditentukan dapat disajikan 
berdasarkan  program  pengajaran yang ada pada pendidik bidang studi fisika 
yang mengajar di kelas VII IPA SMP Guppi Samata. 
c. Pengurusan surat izin penelitian dari kantor LP3M UNINAM  kepada sekolah 
yang akan ditempati untuk melakukan penelitian.
d. Menyusun perangkat pembelajaran yang terdiri dari rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) dan instrumen penelitian.
e. Meminta validator atau pembimbing untuk memvalidasi perangkat 
pembelajaran dan instrumen penelitian.
2. Tahap pelaksanaan 
Dalam tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah 
a. Memilih subjek penelitian yaitu kelas VII SMP Guppi Samata 
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b. Melaksanakan proses pembelajaran dengan model Quantum Teaching dengan 
perangkat pembelajaran yang telah disusun. Dengan peneliti bertindak sebagai 
guru.
c. Menyampaikan tujuan dan membangun kerja otak dengan mengenalkan materi 
secara umum.
d. Menerapkan strategi Brain Game di dalam kelas 
e. Melakukan eksperiment sesuai dengan video Brain Game yang diputarkan.
f. Membagikan angket kepada responden dan memberikan lembar observasi 
kegiatan guru kepada observer.
3. Tahap Pengolahan Data
Dengan Informasi yang telah diperoleh dari instrument dan observasi yang 
dilakukan terhadap sampel penelitian maka langkah selanjutnya yang dilakukan
adalah:
a. Menganalisis data-data yang diperoleh dengan melakukan analisis deskriptif
untuk menggambarkan variabel-variabel yang diteliti.
b. Menganalisis data-data yang diperoleh dengan melakukan analisis diferensial 
untuk menggambarkan hubungan antar variabel.
4. Tahap Pelaporan
Pada tahap ini peneliti menyusun laporan penelitian yang dilakukan dalam 
bentuk finalisasi penelitian dengan menuangkan hasil pengolahan, analisis, dan 
kesimpulan tersebut ke dalam bentuk tulisan yang disusun secara konsisten, 
sistematis dan metodologis.
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E. Tekhnik Analisa Data
Adapun teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini sebagai
berikut: 
1. Analisis data hasil validasi instrumen penelitian
Hasil validasi instrumen penelitian angket minat belajar siswa dan lembar 
observasi kegiatan guru dianalisis secara deskriptif kuantitatif berdasarkan 
penilaian umum dari pembimbing yang meliputi: baik sekali, baik, kurang baik, 
serta tidak baik. Instrumen penelitian ini dapat digunakan dengan kategori: tanpa 
revisi, revisi, revisi banyak, dan tidak dapat digunakan (masih memerlukan 
konsultasi).
Tingkat validasi masing-masing instrumen penelitian diitentukan dengan 
memperhatikan hasil penilaian validator. Analisis dilakukan terhadap semua butir 
penilaian yang dilakukan oleh masing-masing validator.
Kegiatan yang dilakukan dalam analisis instrumen penelitian ini adalah:
a. Melakukan rekapitulasi hasil penilaian ahli dalam tabel, yang meliputi: aspek 
(Ai), criteria (Ki), dan hasil penilaian validator (Vi).
b. Mencari rata-rata hasil penilaian ahli untuk setiap criteria dengan rumus:12
Keterangan:
ܭଓതത= rata-rata kriteria ke-i
௜ܸ௝= skor hasil penilaian criteria ke-I oleh penilai ke-j
 ݊  = banyaknya penilai
                                               
12 Nurdin [n.p], (2007), h. 142.
ܭଓതത=	∑ ௜ܸ௝௡௃ୀଵ݊
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c. Mencari rata-rata tiap aspek dengan rumus:13
Keterangan:
ܣଓതത= rata-rata aspek ke-i
ܭ௜௝= rata-rata aspek ke-i oleh kriteria ke-j
 ݊   = banyaknya kriteria dalam aspek ke-i
d. Mencari rata-rata total ( തܺ) penilaian validator dengan rumus:14
Keterangan:
തܺ= rata-rata total ܭഥ௜௝
̅ܣ௜= rata-rata aspek ke-i
 ݊ = banyaknya aspek
Validasi perangkat pembelajaran akan ditentukan dengan cara 
mencocokkan rata-rata total validasi seluruh butir penilaian dengan kriteria 
validitas berikut:
3,5 ≤ M ≤ 4 sangat valid
2,5 ≤ M ≤ 3,5 valid
1,5 ≤ M ≤ 2,5 cukup valid
M ≤ 1,5 tidak valid
Keterangan:
M = ܭഥ௜untuk mencari validitas setiap kriteria
M = ̅ܣ௜untuk mencari validitas setiap aspek
                                               
13Nurdin [n.p], (2007), h. 143.
14Nurdin [n.p], (2007), h. 144.
ܣଓതത=	∑ ܭపఫതത௡௃ୀଵ݊
തܺ= 	∑ ܣపഥ௡ଵୀଵ݊
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M = തܺuntuk mencari validitas keseluruhan aspek
Kriteria yang digunakan untuk memutuskan bahwa instrumen penelitian 
memiliki derajat validitas yang memadai adalah:15
1) Nilai rata-rata total ( തܺ) untuk seluruh aspek minimal dalam kategori cukup 
valid.
2) Nilai (̅ܣ௜) untuk setiap aspek minimal dalam kategori valid.
Apabila tidak memenuhi kedua butir di atas, maka perlu dilakukan revisi 
berdasarkan masukan dan saran dari validator atau dengan melihat kembali aspek-
aspek yang nilainya kurang. Selanjutnya dilakukan validasi ulang kemudian di 
analisis kembali. Demikian seterusnya sampai mendapatkan nilai yang memenuhi.
2. Analisis data respon siswa terhadap instrumen 
a. Data analisis angket minat belajar siswa 
Kegiatan yang dilakukan untuk menganalisis data respons siswa terhadap 
angket minat belajar siswa adalah sebagai berikut:
1) Menghitung banyaknya siswa yang memberi respons positif sesuai dengan 
aspek yang ditanyakan, kemudian menghitung persentasenya.
2) Menentukan kategori untuk respons positif siswa dengan cara mencocokkan 
hasil persentase dengan kriteria yang ditetapkan.
Analisis yang digunakan untuk menghitung persentase banyaknya siswa 
yang memberikan respons pada setiap kategori yang ditanyakan dalam lembar 
angket menggunakan rumus sebagai berikut:
                                               
15 Nurdin [n.p], (2007), h. 145.
Rrata-rata minat = 
∑௑	
ே
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Keterangan:
∑ܺ = Jumlah skor yang diperoleh
ܰ = banyaknya siswa          
Kriteria penilaian, adalah:16
24 – 43 = Sangat Rendah
44 – 63 = Rendah
64 – 83 = Sedang
84 – 103 = Tinggi
104 – 123 = Sangat Tinggi
Minat belajar siswa dikatakan efektif jika sekurang-kurangnya 80% dari 
semua siswa menjawab positif
b. Data analisis lembar obsrvasi kegiatan guru
Kegiatan yang dilakukan untuk menganalisis data respon observer 
terhadap proses pembelajaran atau langkah-langkah pembelajaran yang dilakukan 
guru (peneliti) adalah menghitung banyaknya kegiatan atau langkah-langkah 
pembelajaran yang terlaksana dengan yang tidak terlaksana, kemudian 
menghitung persentasenya.
Nilai aktivitas guru diperoleh dari nilai rata-rata aktivitas guru pada 
pertemuan I dan pertemuan II
Keterangan:
SP = Skor Pertemuan
SPBG 1 = Skor Pertemuan Brain Game pertama
SPBG 2 = Skor Pertemuan Brain Game kedua   
                                               
16 Siddin [n.p], (2006), h. 64.
SP = 
ௌ௉஻ீ	ଵାௌ௉஻ଶீ
ଶ 	 	ܺ100
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Guru dikatakan sudah memahami langkah-langkah pembelajaran Brain 
Game jika sekurang-kurangnya 80% dari analisis respon observer tentang 
keterlaksanaan kegiatan-kegiatan dalam pembelajaran yang menggunakan strategi 
Brain Game.
c. Analisis statistik data
1. Pengujian normalitas data.
Untuk mengetahui apakah data yang diperoleh berdistribusi normal, maka 
dalam penelitian ini digunakan uji Liliofors dengan menggunakan SPSS 20.0 for 
windows.
Kriteria pengujian:
Jika nilai signifikan < α (0,05), maka data berasal dari populasi yang 
berdistribusi normal.
2. Pengujian hipotesis
Untuk keperluan pengujian hipotesis penelitian, maka digunakan uji-t 
dengan menggunakan SPSS 20.0 for windows.
Kriteria pengujian:
Jika thitung < ttabel dengan dk = n-1, maka Ho diterima, Ha ditolak dan 
sebaliknya thitung > ttabel dengan dk = n-1, maka Ho ditolak, Ha diterima pada taraf 
nyata α = 0,05
Kriteria ketuntasan minimum:
Ho = Minat belajar siswa dengan menggunakan strategi Brain Game untuk kelas 
VII SMP Guppi Samata kurang dari standar KKM yakni 70.
KKM (µ0 = 70)
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Ha = Minat belajar siswa dengan menggunakan strategi Brain Game untuk kelas 
VII SMP Guppi Samata mencapai standar KKM yakni 70.
Artinya setelah dilakukan pengujian normalitas, jika diperoleh nilai 
berdistribusi normal menggunakan statistik parametrik uji t satu sampel dengan 
menggunakan SPSS 20 windows.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Persiapan Pelaksanaan Penelitian
Pada tahap ini, setelah melakukan seminar draft proposal pada hari jum’at 
tanggal 16 agustus 2015. Peneliti kemudian melaksanakan kuliyah kerja nyata 
profesi (KKN P) selama 2 bulan. Setelah itu, peneliti malakukan perbaikan kepada 
kedua pembimbing yang telah direkomendasikan oleh ketua jurusan pendidikan 
fisika untuk membimbing peneliti menyusun sebuah karya tulis ilmiah (skripsi). 
Hasil dari seminar draft proposal serta saran dari penguji komite untuk perbaikan 
proposal, kemudian diperbaiki dan diajukan kembali pada pembimbing. Setelah 
semua perbaikan proposal selesai, peneliti kemudian mengajukan permohonan 
untuk melaksanakan penelitian. Sebelum melakukan penelitian terlebih dahulu 
peneliti melakukan validasi instrumen penelitian. Instrumen tersebut divalidasi 
oleh dua orang pakar yang masing-masing berprofesi sebagai Dosen fisika dan 
Guru mata pelajaran fisika. 
Pada tanggal 28 November 2015 peneliti mulai melakukan validasi 
instrumen yang terdiri dari lembar validasi rencana pelaksanaan pembelajaran 
(RPP), lembar validasi kegiatan guru dan lembar validasi angket. Sehingga pada 
tanggal 30 November 2015 instrumen telah selesai divalidasi dan dinyatakan valid 
setelah dilakukan uji validasi. Setelah dianggap valid, kedua pembimbing 
membuat pernyataan bahwa instrumen yang telah dibuat oleh peneliti sudah 
divalidasi dan dinyatakan valid untuk dijadikan patokan atau tolak ukur dalam 
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penelitian ini. Selanjutnya peneliti meminta surat pengantar izin  penelitian dari 
ketua jurusan pendidikan fisika yang kemudian diajukan pada sekolah yang dituju.
Setelah diberikan izin penelitian oleh sekolah yang dituju yaitu SMP 
Guppi Samata, peneliti mulai melakukan penelitian pada tanggal 2 Desember 
2015 yang berlangsung selama tiga minggu dan berakhir pada tanggal 17 
Desember 2015.
B. Hasil Penelitian
1. Hasil Validasi Instrumen
Instrumen yang divalidasi dalam penelitian ini adalah Instrumen angket 
minat belajar peserta didik dan lembar observasi kegiatan Guru, yang disesuaikan  
dengan aspek, kriteria dan indikator minat belajar peserta didik. Selanjutnya 
dalam penelitian ini pengambilan data dilakukan dengan menyebarkan angket 
minat belajar peserta didik kepada subjek penelitian dan lembar observasi 
kegiatan Guru kepada observer. Validasi instrument dilakukan oleh 2 orang pakar 
di bidang pendidikan fisika yaitu Zainuddin S.Pd., M.Pd (Dosen mata kuliah 
fisika UIN) dan Rismah. A, S.Pd, M.Pd. (Guru mata pelajaran fisika). 
Validasi dilakukan terhadap aspek yang dinilai yaitu aspek petunjuk, aspek 
Bahasa dan Aspek Isi. Ketiga aspek tersebut mencakup tahapan dan indikator
yang selanjutnya dikembangkan menjadi angket minat belajar peserta didik,
sementara itu lembar observasi kegiatan guru didesain sesuai dengan tujuan 
penilaian dalam penelitian ini.
Hasil validasi yang dilakukan terhadap instrumen-instrumen yang di 
siapkan oleh peneliti kemudian dinilai oleh 2 orang pakar tersebut terhadap aspek-
aspek penilaian sehingga akan diperoleh penilaian dari 2 orang validator.
48
Berdasarkan hasil validasi oleh 2 orang pakar terhadap instrument yang 
telah disiapkan dapat dilihat dari table-tabel dibawah ini.
a. Hasil Validasi Angket Minat Belajar 
Hasil validasi angket minat belajar yang di nilai oleh 2 orang pakar diatas 
meliputi aspek petunjuk, aspek bahasa dan aspek isi. Untuk lebih jelasnya dapat 
dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.1
Validasi Angket Minat Belajar
No Aspek Penilaian ࢞ഥ Kriteria
1 Aspek Petunjuk 5,0 S.Valid
2 Aspek Bahasa 4,8 S.Valid
3 Aspek Isi 5,0 S.Valid
Rata-rata skor penilaian validasi 4,9 S.Valid
Reliabilitas instrument 0,98 S. Reliabilitas
Berdasarkan tabel diatas hasil analisis yang di tunjukkan dapat dijelaskan
bahwa nilai rata-rata kevalidan Angket Minat Belajar adalah ̅ݔ=.4,9 dinyatakan 
dalam kategori “Sangat Valid” (4,5 ≤ ݔ	ഥ≤ 5,0). Selain itu, berdasarkan hasil 
analisis instrumen Angket Minat Belajar diperoleh nilai reliabilitas sebesar 0,98
sehingga instrumen Angket Minat Belajar dinyatakan reliabel sebab rhitung> 0,75. 
Dengan kriteria sangat reliabel. Hasil perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada 
lampiran 2 .
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b. Lembar Observasi Kegiatan Guru
Hasil validasi Lembar Observasi Kegiatan Guru yang dinilai oleh 2 orang 
pakar diatas meliputi aspek petunjuk, aspek bahasa dan aspek isi. Untuk lebih 
jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.2
Validasi Lembar Observasi Kegiatan Guru
No Aspek Penilaian ࢞ഥ Kriteria
1 Aspek Petunjuk 5,0 S.Valid
2 Aspek Bahasa 4,8 S.Valid
3 Aspek Isi 5,0 S.Valid
Rata-rata skor penilaian validasi 4,9 S.Valid
Reliabilitas instrument 0,98 S. Reliabilitas
Berdasarkan skor yang diberikan oleh dua pakar hasil analisis yang di 
tunjukkan pada tabel diatas dapat dijelaskan Nilai rata-rata kevalidan Lembar 
Observasi Kegiatan Guru adalah ̅ݔ=.4,9 dinyatakan dalam kategori “Sangat 
Valid” (4,9 ≤ ݔ	ഥ≤ 5,0). Selain itu, berdasarkan hasil analisis instrumen Lembar 
Observasi Kegiatan Guru diperoleh nilai reliabilitas sebesar 0,98 sehingga 
instrumen Lembar Observasi Kegiatan Guru dinyatakan reliabel sebab rhitung> 
0,75. Dengan kriteria sangat reabil. Hasil perhitungan selengkapnya dapat dilihat
pada lampiran 2 .
Dari hasil analisis instrumen angket minat belajar peserta didik dan
instrumen lembar observasi kegiatan guru diperoleh hasil sangat reliable sehingga
instrumen tersebut dinyatakan valid dan dapat digunakan oleh peneliti sebagai 
instrumen penelitian untuk mengukur minat belajar dan pelaksanaan strategi Brain 
Game yang akan dilaksanakan dalam penelitian ini.
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2. Analisis Deskriptif
Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian eksperimen, subyek 
penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP Guppi Samata Kab.Gowa 
dengan jumlah peserta didik 24 orang. Lokasi penelitian ini adalah di kelas VII 
SMP Guppi Samata Kab.Gowa. Teknik pengumpulan datanya menggunakan 
instrumen angket minat belajar peserta didik untuk mengukur minat belajar 
peserta didik kelas VII SMP Guppi Samata. Selain angket minat belajar peserta 
didik, penelitian ini juga menggunakan lembar observasi kegiatan guru digunakan
untuk mengukur proses pembelajaran peserta didik kelas VII SMP Guppi Samata 
Kab. Gowa.
Pada hari rabu tanggal 02 desember 2015 peneliti mulai melakukan 
penelitian di kelas VII SMP Guppi Samata. Pada kesempatan ini peneliti 
melakukan penelitiannya dengan memulai kegiatan belajar mengajar dengan 
menggunakan strategi Brain Game. Pada strategi Brain Game langkah-langkah 
mengajar dimulai dari memajang peta konsep, Guru menjelaskan tujuan 
pembelajaran, Guru dapat mengaitkan materi dengan kejadian sehari-hari, dan 
lain-lain seperti yang terdapat pada lembar observasi guru. Begitupun untuk 
pertemuan selanjutnya. Berbeda untuk pertemuan ketiga, peneliti membagikan 
angket minat belajar peserta didik dan lembar observasi kegiatan guru untuk diisi 
sesuai keadaan yang sudah dialami selama proses pembelajaran. Hasil dari respon 
subjek penelitian terhadap instrumen penelitian kemudian dianalisis dengan 
menggunakan analisis statistik deskriptif untuk mengetahui gambaran respon 
peserta didik positif atau tidak terhadap penerapan strategi Brain Game.
a. Hasil Pengukuran Minat Belajar Peserta didik Dengan Menggunakan Angket
Hasil pengukuran minat belajar peserta didik pada kelas VII SMP Guppi 
Samata, setelah penerapan strategi Brain Game bertujuan untuk memberi 
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gambaran minat peserta didik terhadap penerapan strategi Brain Game. Pada 
penelitian ini dilakukan dengan membagi angket minat belajar kepada subjek 
penelitian yang terdiri dari 24 pernyataan, menggunakan skala likert dengan 
pilihan jawaban “ Sangat Setuju, Setuju, Ragu-Ragu, Tidak Setuju dan Sangat 
Tidak Setuju”. 
1) Hasil Analisis Deskriptif Angket Minat Belajar Peserta didik di kelas VII 
SMP Guppi Samata
Statistik Deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis 
data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah 
terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpilan yang 
berlaku untuk umum atau generalisasi. Penelitian yang dilakukan pada populasi 
(tanpa diambil sampelnya) jelas akan menggunakan statistik deskriptif dalam 
analisisnya. Tetapi bila penelitian dilakukan pada sampel, maka analisisnya dapat 
statistik deskriptif maupun inferensial. Statistik deskriptif dapat digunakan bila 
penelitian hanya ingin mendeskripsikan data sampel, dan tidak ingin 
membuatkesimpilan yang berlaku untuk populasi dimana sampel diambil. Tetapi 
bila peneliti ingin membuat kesimpulan yang berlaku untuk populasi maka teknik 
analisis yang digunakan adalah statistik inferensial.1
Terkait dengan penelitian tentang pengaruh strategi pembelajaran brain 
game terhadap minat belajar peserta didik kelas VII SMP Guppi Samata, 
diperoleh data tentang minat belajar peserta didik sebagaimana yang 
didistribusikan dalam bentuk tabel Hasil analisis deskriptif sebagai berikut:
                                                            
1Sugiyono, Metode penelitian pendidikan, h. 207-208.
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Tabel  4.3
Hasil Analisis Deskriptif Angket Minat Belajar peserta didik di kelas VII SMP
Guppi Samata
Descriptive Statistics
N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Minat Belajar 24 56 101 77.50 14.252
Valid N (listwise) 24
Berdasarkan Tabel Hasil Penilaian Deskriptif Angket Minat Belajar 
peserta didik di Kelas VII SMP Guppi Samata setelah diterapkan strategi Brain 
Game pada materi kalor diatas diperoleh nilai minimum sebesar 56, nilai 
maximum sebesar 101, nilai mean sebesar 77.50 dan nilai standar deviasinya 
sebesar 14.252.
Dengan demikian, nilai mean yang diperoleh dari statistic deskriptif  
sebesar 77,50 yang jika diinterpretasikan menurut tabel kategorisasi rata-rata nilai 
siswa maka terdapat pada kategori tinggi. Hal ini menggambarkan bahwa minat 
belajar fisika peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata termasuk kategori 
tinggi.
2) Analisis Interval Distribusi Komulatif Minat Belajar Peserta didik
Sajian data Minat Belajar Peserta didik dikategorikan kedalam kelas 
interval distribusi komulatif  sebagai berikut:
Tabel 4.4
Analisis Interval Distribusi Komulatif Minat Belajar Peserta didik
Interval Kategori Frekuensi Persentase (%)
24 – 43 Sangat Rendah 0 0
44 – 63 Rendah 4 16,66
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64 – 83 Sedang 13 54,16
84 – 103 Tinggi 7 29,16
104 – 123 Sangat Tinggi 0 0
Total 24 100,00
Pada analisis interval distribusi komulatif yang disajikan dalam bentuk 
tabel diatas, untuk frekuensi 0 pada interval 24–43 dengan persentase sebesar 0% 
dikategorikan dalam  interval sangat rendah, untuk frekuensi 4 pada interval 44–
63 dengan persentase sebesar 16,66% dikategorikan dalam  interval rendah, untuk 
frekuensi 13 pada interval 64–83 dengan persentase sebesar 54,16% dikategorikan 
dalam  interval sedang, untuk frekuensi 7 pada interval 84–103 dengan persentase 
sebesar 29,16% dikategorikan dalam  interval tinggi dan untuk frekuensi 0 pada 
interval 104–123 dengan persentase sebesar 0% dikategorikan dalam kategori 
sangat tinggi. Sehingga dari perbandingan untuk tabel analisis interval distribusi 
komulatif dapat dilihat bahwa persentase paling tinggi untuk pengaruh strategi 
Brain Game terhadap minat belajar pesrta didik di kelas VII SMP Guppi samata 
berada pada kategori sedang yaitu 54,16%. Adapun disajikan dalam bentuk 
diagram seperti pada diagram berikut:
Diagram 4.1
Analisis Interval Distribusi Komulatif Minat Belajar peserta didik
0
2
4
6
8
10
12
14
24 – 43 44 – 63 64 – 83 84 – 103 104 – 123
0 16,66 54,16 29,16 0
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Berdasarkan diagram analisis interval distribusi komulatif minat belajar 
peserta didik di  kelas VII SMP Guppi Samata setelah diterapkan strategi Brain 
Game pada materi kalor, dapat dilihat bahwa frekuensi 0 dengan rentang data 24-
43 berada pada persentase sangat rendah dengan persentase 0%, untuk frekuensi 4 
dengan rentang data 44-63 berada pada persentase rendah dengan persentase 
16,66%, untuk frekuensi 13 dengan rentang data 64-83 berada pada persentase
tinggi dengan persentase 54,16%, untuk frekuensi 7 dengan rentang data 84-103
berada pada persentase sedang dengan persentase 29,16% dan untuk frekuensi 0
dengan rentang data 104-123 berada pada persentase sangat rendah dengan 
persentase 0%.
Dengan demikian, nilai persentase diagram analisis interval distribusi 
komulatif minat belajar peserta didik  kelas VII SMP Guppi Samata setelah 
diterapkan strategi Brain Game pada materi kalor diperoleh nilai persentase paling 
tinggi yaitu pada frekuensi 13 dengan rentang data 64-83 dengan persentase 
54,16% berada pada kategori sedang.
b. Analisis Lembar Observasi Kegiatan Guru Pelaksanaan Brain Game
Tujuan utama menganalisis Lembar Observasi Kegiatan Guru adalah
untuk mengetahui keterlaksanaan Strategi Brain Game didalam proses 
pembelajaran di kelas VII SMP Guppi Samata yang dilaksanakan dalam proses 
pembelajaran disajikan dalam tabel berikut:
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Tabel 4.5
Analisis Lembar Observasi Kegiatan Guru dalam Penerapan Brain Game
No Pernyataan
Pertemuan Jumlah
1 2 F %
1 Guru memajang peta konsep √ √ 2 100
2 Guru menjelaskan tujuan pembelajaran √ √ 2 100
3
Guru dapat mengaitkan materi dengan kejadian 
sehari-hari
√ √ 2 100
4 Guru menjelaskan materi seputar energi kalor √ √ 2 100
5
Guru membagi peserta didik 5 orang dalam 1 
kelompok
√ √ 2 100
6
Guru membagikan lembar jawaban pada tiap 
kelompok.
√ √ 2 100
7
Guru memutarkan video eksperiment tentang 
kalor
√ √ 2 100
8
Perwakilan dari tiap kelompok mengumpilkan 
jawannya
√ √ 2 100
9
Guru membimbing peserta didik untuk 
melakukan praktikum sesuai dengan video.
√ √ 2 100
10
Perwakilan dari tiap kelompok mengambil alat 
dan bahan seperti pada video
√ √ 2 100
11
Guru mempresentasikan langkah kerja untuk 
melakukan eksperiment
√ √ 2 100
12
Peserta didik dalam setiap kelompok melakukan 
eksperiment sesuai langkah kerja yang 
dijelaskan.
√ √ 2 100
13
Guru memeriksa kegiatan eksperiment yang 
dilakukan peserta didik
√ √ 2 100
14
Peserta didik mendiskusikan dengan 
kelompoknya untuk membuat kesimpulan dari 
hasil eksperiment
√ √ 2 100
15
Guru menanggapi hasil diskusi kelompok 
peserta didik dan memberikan informasi yang 
sebenarnya.
√ √ 2 100
16
Guru bertanya jawab tentang hal-hal yang 
belum diketahui peserta didik.
√ √ 2 100
17
Guru memberikan perayaan kecil atas 
keberhasilan peserta didik hari ini misalnya 
tepuk tangan bersama peserta didik
√ √ 2 100
Jumlah  Frekuensi kegiatan yang dilaksanakan 17 17 34 100
Keterangan: √ = dilaksanakan dan X = tidak dilaksanakan
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Seperti yang dapat dilihat dalam tabel diatas, berdasarkan hasil observasi 
yang dilaksanakan dalam dua kali kegiatan pembelajaran dengan perlakuan 
menggunakan Strategi Brain Game, kegiatan guru yang diobservasi yaitu 17 
kegiatan, yang dilaksanakan dalam 2 minggu. Dengan demikian, kegiatan yang 
dilaksanakan oleh guru selama pembelajaran menggunakan Strategi Brain Game
telah mencapai 100%. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa guru 
telah melaksanakan kegiatan-kegiatan yang diharapkan dalam pelaksanaan 
strategi Brain Game. Dengan kata lain guru memahami langkah-langkah 
pembelajaran strategi Brain Game.
c. Uji Statistik Hipotesis Pengaruh Penerapan Brain Game terhadap Minat 
Belajar Peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata
Hipotesis deskriptif merupakan dugaan terhadap nilai dalam satu sampel 
(unit sampel), dibandingkan dengan standar. Secara statistik hipotesis diartikan 
sebagai pernyataan mengenai keadaan populasi (parameter) yang akan diuji 
kebenarannya berdasarkan data yang diperoleh dari sampel penelitian (statistik). 
Jadi maksudnya adalah taksiran keadaan populasi melalui data sampel. Oleh 
karena itu dalam statistik yang diuji adalah hipotesis nol. Jadi hipotesis nol (Ho) 
adalah pernyataan tidak adanya perbedaan antara parameter dengan statistik (data 
sampel). Sedangkan hipotesis alternatif (Ha) adalah yang menyatakan ada 
perbedaan antara parameter dan statistik.2
Analisis inverensial merupakan statistik yang menyediakan aturan atau 
cara yang dapat dipergunakan sebagai alat dalam rangka mencoba menarik 
kesimpulan yang bersifat umum, dari sekumpulan data yang telah disusun dan 
diolah. Selain itu, statistik inferensial juga menyediakan juga aturan tertentu 
dalam rangka penarikan kesimpulan (conclusion), penyusunan atau pembuatan 
                                                            
2Sugiyono, Metode penelitian pendidikan, h. 207-208.
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ramalan (prediction), penaksiran (estimation), dan sebagainya. Dengan demikian 
statistik inferensial sifatnya mendalam dan merupakan tindak lanjut dari statistik 
deskriptif.3
Sebelum melakukan pengujian hipotesis ada atau tidak adanya pengaruh 
strategi Brain Game terhadap Minat Belajar Peserta didik kelas VII SMP Guppi 
Samata perlu dilakukan pengujian normalitas data hasil penelitian yang digunakan 
untuk menentukan  jenis statistik dalam penelitian ini. Adapun hasil pengujian 
normalitas data minat belajar peserta didik disajikan dalam tabel dan diagram 
berikut ini:
Tabel 4.6
Hasil Pengujian Normalitas Data Minat Belajar peserta didik di kelas VII SMP 
Guppi Samata
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov(a) Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Minat 
Belajar
.164 24 .094 .930 24 .019
a  Lilliefors Significance Correction
Grafik 4.1
                                                          
3Anas Sudjono, Pengantar Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo, 2009), h. 5.
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Berdasarkan tabel normality dan grafik normality diatas, maka angka 
probabilitas yang diperoleh pada kolom  ASYMP. Sig. adalah  0,019 dan jika 
diinterpretasikan dengan nilai taraf kesalahan 0,05 maka nilai Sig 0,019 < 0,05 
sehingga didistribusikan data pengaruh strategi Brain Game terhadap Minat 
Belajar peserta didik kelas VII SMP Guppi Samata tersebut normal. Hal yang 
sama juga terjadi pada grafik Normal Q-Q Plot Of Income, data sedikit menyebar 
dan sedikit menjauhi garis lurus tetapi masih mengikutigaris  lurus, itu berarti data 
normal.
Dari pengujian normalitas terhadap variabel yang diteliti ternyata datanya 
normal. Oleh karena itu penggunaan statistik parametris untuk pengujian hipotesis 
dapat dilanjutkan. Dan hasil dari hipotesis deskriptifnya dapat dilihat pada tabel 
berikut:
Tabel 4.7
Statistik Hipotesis Deskriptif Pengaruh strategi Brain Game terhadap Minat 
Belajar peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata
One-Sample Test
Test Value = 70
T Df
Sig. (2-
tailed)
Mean 
Difference
95% Confidence 
Interval of the 
Difference
Lower Upper
Minat.Belajar 
fisika
2,578 23 ,017 7,50000 1,4817 13,5183
Berdasarkan tabel Statistik Hipotesis Deskriptif Pengaruh strategi Brain 
Game terhadap Minat Belajar peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata 
diatas, maka untuk nilai t diperoleh angka 2,578, untuk nilai Df diperoleh angka 
23, untuk nilai Sig. (2-tailed) diperoleh angka 0,17, untuk nilai Mean Difference 
diperoleh angka 7,5000 dan untuk nilai 95% confidence interval of the Difference
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yang dibagi kedalam dua bagian yaitu Lower dan Upper  yang masing-masing 
diperoleh angka 1,4817 dan 13,518. 
Berdasarkan data yang diperoleh dengan menggunakan statistik 
inverensial yang kemudian diperoleh tabel diatas, maka nilai Sig. (2-tailed) 
diperoleh angka 0,017. Jika diinterpretasikan dengan nilai untuk taraf signifikan 
5% atau 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa nilai untuk taraf signifikan pada 
tebel lebih besar dari pada nilai taraf signifikan yang dihitung. Dari nilai taraf 
signifikan yang diperoleh yaitu berada dibawah taraf signifikan yang telah 
ditentukan pada tabel, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang 
signifikan setelah penerapan startegi Brain Game terhadap minat belajar peserta 
didik di kelas VII SMP Guppi Samata.
Dari table statistik deskriptif diketahui bahwa jumlah responden 24 dengan 
rata-rata nilai peserta didik adalah 77,50 dan standar deviasinya adalah 14,252.
Hipotesis untuk penelitian ini yang di ajukan:
Ho : Minat belajar peserta didik dengan menggunakan strategi Brain Game di 
kelas VII SMP Guppi Samata ≤ 70
Ha : Minat belajar peserta didik dengan menggunakan strategi Brain Game di 
kelas VII SMP Guppi Samata > 70
Kurva Hasil Uji T (Uji Signifikansi)
2,578
2,060
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Kriteria keputusan yang diambil berdasarkan perbandingan thitung  dan  ttabel 
diperoleh thitung = 2,578> t tabel = 2,06 maka H1 diterima yang berarti pula bahwa 
terdapat pengaruh yang signifikan antara strategi pembelajaran Brain Game
dengan minat belajar peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata atau minat 
belajar peserta didik dengan menggunakan strategi Brain Game di kelas VII SMP 
Guppi Samata > 70.
C. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Hasil Analisis Deskriptif Angket Minat Belajar Peserta didik di kelas VII 
SMP Guppi Samata
Berdasarkan hasil analisis data dengan menggunakan analisis deskriptif 
yang dihitung dengan menggunakan aplikasi SPSS dapat dikemukakan bahwa 
nilai mean yang diperoleh dari statistik deskriptif  sebesar 77,50 yang jika 
diinterpretasikan menurut tabel kategorisasi rata-rata nilai siswa maka terdapat 
pada kategori tinggi. Hal ini menggambarkan bahwa minat belajar fisika peserta 
didik di kelas VII SMP Guppi Samata termasuk kategori tinggi.
Dari hasil analisis deskriptif diatas menunjukkan bahwa strategi Brain 
Game yang digunakan dalam penelitian ini dapat meningkatkan minat belajar 
peserta didik dan dapat dijadikan referensi untuk digunakan dalam proses kegiatan 
belajar mengajar. Sesuai dengan pendapat beberapa ahli pendidikan yang 
menyatakan bahwa cara yang paling efektif untuk membangkitkan minat pada 
suatu subyek yang baru adalah dengan menggunakan minat-minat siswa yang 
telah ada. Di samping itu, dapat pula dicapai dengan jalan memberikan informasi 
kepada anak didik mengenai hubungan antara suatu bahan pengajaran yang akan 
diberikan dengan bahan pengajaran yang lalu, menguraikan kegunaannya bagi 
anak di masa yang akan datang, atau dengan cara menghubungkan bahan 
pengajaran dengan suatu berita sensasional yang sudah diketahui kebanyakan 
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anak didik. Cara lain untuk membangkitkan minat anak didik adalah memakai 
insentif dalam usaha mencapai tujuan pengajaran.
2. Analisis Lembar Observasi Kegiatan Guru Pelaksanaan Brain Game
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh seorang observer
terhadap peneliti yang berlaku sebagai guru dalam penelitian ini, maka dapat 
dijelaskan bahwa peneliti melakukan kegiatan penelitian dalam dua minggu yang 
terdiri dari 17 kegiatan. Kegiatan tersebut merupakan tahap-tahap dari strategi 
Brain Game yang kemudian diterapkan dalam pembelajaran. Tahapan dari strategi 
brain game yang digunakan adalah tahap pra pemaparan, tahap persiapan, tahap 
inisiasi dan akuisasi, tahap elaborasi, tahap ingkubasi, tahap verifikasi dan tahap 
perayaan. 
Setelah diobservasi oleh seorang observer dan disimpulkan bahwa 
pelaksanaan kegiatan yang dilakukan oleh peneliti selama dua minggu telah 
dilaksanakan dengan 17 kegiatan. Dengan demikian, kegiatan yang dilaksanakan 
oleh guru selama pembelajaran menggunakan Strategi Brain Game telah
mencapai 100%. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa guru telah 
melaksanakan kegiatan-kegiatan yang diharapkan dalam pelaksanaan strategi 
Brain Game. 
3. Hasil Uji Statistik Hipotesis Pengaruh Brain Game Terhadap Minat Belajar 
Peserta Didik Di Kelas VII SMP Guppi Samata
Hasil uji statistik hipotesis menunjukan bahwa pengaruh yang signifikan 
antara strategi pembelajaran Brain Game dengan minat belajar peserta didik di
kelas VII SMP Guppi Samata dapat dilihat dari nilai Sig. (2-tailed) diperoleh 
angka 0,017. Jika diinterpretasikan dengan nilai untuk taraf signifikan 5% atau 
0,05 maka dapat disimpulkan bahwa nilai untuk taraf signifikan pada tebel lebih 
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besar dari pada nilai taraf signifikan yang dihitung. Dari nilai taraf signifikan yang 
diperoleh yaitu berada dibawah taraf signifikan yang telah ditentukan pada tabel, 
maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan setelah 
penerapan startegi Brain Game terhadap minat belajar peserta didik di kelas VII 
SMP Guppi Samata. Dilihat dari kriteria keputusan berdasarkan perbandingan
antara thitung  dan ttabel diperoleh thitung = 2,578 > t tabel = 2,06 maka H1 diterima 
yang berarti pula bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara strategi 
pembelajaran Brain Game dengan minat belajar peserta didik di kelas VII SMP 
Guppi Samata atau minat belajar peserta didik dengan menggunakan strategi 
Brain Game di kelas VII SMP Guppi Samata > 70.
Hal ini menunjukkan bahwa minat siswa dalam belajar fisika dengan 
menggunakan pembelajaran Brain Game tinggi. Fakta empiris ini relevan dengan 
pendapat Tanner bahwa, strategi dalam proses pembelajaran dapat membentuk 
minat-minat baru. Kegiatan yang nampak dari siswa yang mempunyai minat 
belajar adalah perhatian, rasa senang, ketertarikan terhadap pelajaran yang 
ditunjukkan melalui partisipasi dan keaktifan dalam belajar. Minat belajar sangat 
besar pengaruhnya dalam belajar karena minat akan memberikan semangat dalam 
belajar.
Hasil penelitian ini mendukung teori dan hasil penelitian sebelumnya 
Menurut teori pemrosesan informasi siswa belajar menggunakan otaknya dalam 
menerima dan memanfaatkan informasi dan menyusun kembali sesuai dengan 
kognitifnya.4 Duman dalam penelitiannya mengungkapkan bahwa Brain Game 
tidak hanya meningkat hasil belajar siswa, tetapi juga meningkatkan kualitas guru
untuk menjadi lebih baik, meningkatkan hasil karya siswa dan meningkatkan 
                                                            
4Joyce dan Weil dalam abimanyu,dkk, h. 243.
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minat belajar siswa pada pembelajaran fisika dalam hal ini meningkatkan minat 
belajar siswa serta daya ingat siswa terhadap ilmu yang telah didapat.
Berdasarkan pembahasan diatas implikasi yang ditarik dari penelitian 
adalah strategi Brain Game merupakan salah satu strategi yang tepat digunakan 
dalam pembelajaran fisika di kelas VII SMP Guppi Samata dalam upaya 
meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran.
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BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Penelitian tentang pengaruh strategi Brain Game  terhadap minat belajar 
peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata dengan variabel utama, yaitu minat 
belajar peserta didik sebagaimana yang dinyatakan dalam bentuk rumusan 
masalah sehingga dilakukan penelitian untuk menjawab masalah dan menguji 
hipotesis penelitian dalam bentuk kesimpulan sebagai berikut:
1. Penerapan strategi pembelajaran Brain Game pada peserta didik di kelas VII 
SMP Guppi Samata dapat dilihat dari hasil observasi yang dilaksanakan 
dalam dua kali kegiatan pembelajaran dengan perlakuan menggunakan 
Strategi Brain Game, kegiatan guru yang diobservasi yaitu 17 kegiatan, 
yang dilaksanakan dalam 2 minggu. Dengan demikian, kegiatan yang 
dilaksanakan oleh guru selama pembelajaran menggunakan Strategi Brain 
Game telah mencapai 100%. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan 
bahwa guru telah melaksanakan kegiatan-kegiatan yang diharapkan dalam 
pelaksanaan strategi Brain Game. Dengan kata lain guru memahami 
langkah-langkah pembelajaran strategi Brain Game.
2. Minat belajar peserta didik di kelas VII SMP Guppi samata dapat diuraikan 
dalam analisis deskriptif dan tabel analisis interval. Maka rata-rata minat 
belajar peserta didik pada tabel analisis deskriptif sebesar 77,50 yang jika 
diinterpretasikan pada tabel kategorisasi rata-rata nilai minat peserta didik 
maka dapat dikategorikan pada kategori sedang dengan persentase paling 
tinggi yaitu 54,16%. Hal ini menggambarkan bahwa minat belajar peserta 
didik di kelas VII SMP Guppi Samata setelah penerapan strategi 
pembelajaran Brain Game termasuk dalam kategori sedang.
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3. Pengaruh yang signifikan antara strategi pembelajaran Brain Game dengan 
minat belajar peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata dapat dilihat 
dari nilai Sig. (2-tailed) diperoleh angka 0,017. Jika diinterpretasikan 
dengan nilai untuk taraf signifikan 5% atau 0,05 maka dapat disimpulkan 
bahwa nilai untuk taraf signifikan pada tebel lebih besar dari pada nilai taraf 
signifikan yang dihitung. Dari nilai taraf signifikan yang diperoleh yaitu 
berada dibawah taraf signifikan yang telah ditentukan pada tabel, maka 
dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan setelah 
penerapan startegi Brain Game terhadap minat belajar peserta didik di kelas 
VII SMP Guppi Samata. Dilihat dari kriteria keputusan berdasarkan 
perbandingan antara thitung  dan ttabel diperoleh thitung = 2,578 > t tabel = 2,06 
maka H1 diterima yang berarti pula bahwa terdapat pengaruh yang 
signifikan antara strategi pembelajaran Brain Game dengan minat belajar 
peserta didik di kelas VII SMP Guppi Samata atau minat belajar peserta 
didik dengan menggunakan strategi Brain Game di kelas VII SMP Guppi 
Samata > 70.
B. Implikasi Penelititan
Berdasarkan hasil penelitian yang menunjukkan adanya pengaruh yang 
signifikan antara strategi Brain Game dengan minat belajar dengan motivasi 
belajar terhadap hasil belajar fisikan, sehingga peneliti mengemukakan pokok-
pokok pikiran sebagai implikasi hasil penelitian sebagai berikut:
1. Perkembangan kognitif peserta didik sebagaimana yang ditunjukkan dengan 
kemampuan berpikir dan kecerdasan yang diperoleh peserta didik melalui 
proses interaksi dengan lingkungannya, sehingga disarankan agar guru 
dalam melakukan proses pembelajaran dapat mengatur dan mengelola 
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lingkungan belajar yang kondusif agar dapat mempengaruhi minat belajar 
peserta didik.
2. Aktivitas belajar peserta didik dipengaruhi oleh minat belajar peserta didik, 
sehingga membangkitkan minat belajar peserta didik melalui berbagai cara, 
seperti memanfaatkan minat-minat siswa yang sudah ada, melakukan 
appersepsi, menghubungkan pembelajaran dengan berita sensansional yang 
telah diketahui kebanyakan peserta didik, serta dengan pemberian 
reinforcement baik dalam bentuk hadiah (rewards) maupun hukuman 
(punishment) sangat diperlukan bagi guru dalam mengelola proses 
pembelajaran di sekolah.
3. Tingkat Kemampuan berpikir dan kecerdasan siswa mengalami 
perkembangan secara berkesinambungan yang berbeda antara setiap 
individu siswa yang mengalami perbuatan belajar, sehingga disarankan 
kepada guru dalam mengajar untuk memperhatikan karakteristik masing-
masing siswanya..
4. Karena strategi pembelajaran ini dapat digunakan dalam mencapai minat 
belajar yang tinggi, maka disarankan kepada teman-teman untuk meneliti 
lebih lanjut dengan strategi yang sesuai.
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1RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
Sekolah : SMP Guppi
Kelas / Semester : VII (tujuh) / semester 1
Mata Pelajaran : IPA (Ilmu Pengetahuan Alam)
Alokasi Waktu : 6 x 40 menit
Standar Kompetensi
3. Memahami wujud zat dan perubahannya
Kompetensi Dasar
3.4 Mendeskripsikan peran kalor dalam mengubah wujud zat dan suhu suatu 
benda serta penerapannya dalam kehidupan sehari-hari.
Indikator:
- Menyelidiki pengaruh kalor terhadap perubahan suhu benda, perubahan wujud 
zat
- Menyelidiki faktor-faktor yang dapat mempercepat penguapan
- Menyelidiki banyaknya  kalor yang diperlukan untuk menaikkan suhu zat
- Menyelidiki kalor yang dibutuhkan pada saat mendididh dan melebur
- Menerapkan hubungan 
      Q = m.C. ∆t
Persamaan kalor
Q (Kalor Uap)= m.U dan Q (Kalor Lebur)= m.L  
(Untuk meyelesaikan masalah sederhana).
Tujuan Pembelajaran
Peserta didik dapat:
1. Mengamati perpindahan energi akibat adanya perbedaan suhu.
2. Mengamati benda yang dapat menerima dan melepas kalor.
3. Mengamati hubungan antara kalor dan wujud zat.
4. Menjelaskan hubungan antara kalor dan penguapan.
5. Mengamati suhu air ketika mendidih.
26. Menyelidiki pengaruh tekanan dan ketidakmurnian zat terhadap titik didih.
7. Mengamati peristiwa peleburan dan pembekuan.
8. Menyelidiki pengaruh tekanan dan ketidakmurnian zat terhadap titik lebur.
9. Mengamati hubungan antara kalor dengan kenaikan suhu, massa zat dan jenis 
zat
10. Menerapkan hubungan antara kalor dengan kenaikan suhu, massa dan jenis 
zat dalam soal.
11. Mengamati hubungan antara kalor lebur dengan massa zat dan jenis zat.
12. Menerapkan hubungan antara kalor lebur dengan massa dan jenis zat dalam 
soal.
13. Mengaplikasikan konsep pemanfaatan sifat kalor dalam kehidupan sehari-
hari.
14. Membedakan macam-macam perpindahan kalor.
15. Mengamati perpindahan kalor secara konveksi pada air.
16. Mengamati daya serap radiasi kalor.
17. Mengaplikasikan penerapan sifat-sifat perpindahan kalor dalam kehidupan 
sehari-hari.
Karakter peserta didik yang diharapkan
1. Disiplin ( Discipline )
2. Rasa hormat dan perhatian ( respect)
3. Tekun ( diligence ) 
4. Tanggungjawab ( responsibility)
5. Ketelitian ( carefulness)
Materi Pokok
Kalor
Strategi Pembelajaran
Strategi: Brain game
Pendekatan: Scientific
Metode: 
- Diskusi kelompok.
- Eksperimen.
3LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN
PERTEMUAN PERTAMA (2 × 40 Menit)
a. Kegiatan Pendahuluan  (10 Menit)
1. Tahap prapemaparan
 Guru mengecek kesiapan absensi
 Guru membimbing untuk sama-sama membaca do’a
 Guru menyampaikan pencapaian indicator belajar.
 Guru mengingatkan kembali pelajaran yang telah dipelajari 
sebelumnya
 Menjelaskan materi yang akan dibahas.
 Motivasi dan apersepsi
2. Tahap persiapan
 Mengapa logam dapat menjadi panas jika dijemur di bawah terik 
matahari?
 Mengapa es yang dibiarkan di tempat terbuka lama-kelamaan akan 
mencair?
 Prasyarat pengetahuan
 Apakah kalor merupakan salah satu bentuk energi?
 Apakah semua benda dapat menerima dan melepas kalor?
 Faktor apa sajakah yang mempercepat penguapan? 
 Pra eksperimen
 Berhati-hatilah menggunakan peralatan laboratorium.
b. Kegiatan Inti (55 Menit)
 Eksplorasi
3. Inisiasi dan akuisisi
Dalam kegiatan eksplorasi, guru:
 Mengamati perpindahan energi akibat adanya perbedaan suhu.
 Mengamati benda yang dapat menerima dan melepas kalor.
 Mengamati hubungan antara kalor dan wujud zat.
 Menjelaskan hubungan antara kalor dan penguapan.
4 melibatkan peserta didik mencari informasi yang luas dan dalam 
tentang topik/tema materi yang akan dipelajari dan belajar dari 
aneka sumber;
 menggunakan beragam pendekatan pembelajaran, media 
pembelajaran, dan sumber belajar lain;
 memfasilitasi terjadinya interaksi antar peserta didik serta antara 
peserta didik dengan guru, lingkungan, dan sumber belajar lainnya;
 melibatkan peserta didik secara aktif dalam setiap kegiatan 
pembelajaran; dan
 memfasilitasi peserta didik melakukan percobaan di laboratorium, 
studio, atau lapangan.
4. Elaborasi
Dalam kegiatan elaborasi, guru:
 Guru membimbing peserta didik dalam pembentukan kelompok.
 Setiap kelompok dibagikan lembar jawaban yang digunakan untuk 
menjawab pertanyaan yang diajukan pada saat pemutaran video.
 Guru memutarkan video eksperiment tentang kalor.
 Perwakilan dari tiap kelompok diminta untuk mengumpulkan 
lembar jawabannya.
 Guru membimbing peserta didik untuk malakukan praktikum sesuai 
dengan video yang diputarkan.
 Perwakilan dari tiap kelompok diminta untuk mengambil alat dan 
bahan seperti yang ada pada video tersebut.
 Peserta didik (dibimbing oleh guru) mendiskusikan bahwa kalor 
merupakan salah satu bentuk energi yang dapat mengubah suhu 
benda dan setiap benda dapat menerima dan melepas kalor.
 Guru mempresentasikan langkah kerja untuk melakukan eksperimen 
perpindahan energi dan hubungan antara kalor dengan wujud zat.
 Peserta didik dalam setiap kelompok melakukan eksperimen sesuai 
dengan langkah kerja yang telah dijelaskan oleh guru.
5 Guru memeriksa kegiatan eksperimen yang dilakukan peserta didik 
apakah sudah dilakukan dengan benar atau belum. Jika masih ada 
peserta didik atau kelompok yang belum dapat melakukannya 
dengan benar, guru dapat langsung memberikan bimbingan.
 Peserta didik mendiskusikan dengan kelompoknya untuk membuat 
kesimpulan dari hasil percobaan dan mempresentasikan hasil diskusi 
kelompok secara klasikal.
 Guru menanggapi hasil diskusi kelompok peserta didik dan 
memberikan informasi yang sebenarnya.
 Konfirmasi
5. Ingkubasi.
Dalam kegiatan konfirmasi, guru:
 Guru bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diktahui Peserta 
didik 
 Guru bersama Peserta didik bertanya jawab meluruskan kesalahan 
pemahaman, memberikan penguatan  dan penyimpulan
c. Kegiatan Penutup (15 Menit)
6. Verifikasi.
Dalam kegiatan penutup, guru:
 bersama-sama dengan peserta didik dan/atau sendiri membuat 
rangkuman/simpulan  pelajaran;
 melakukan penilaian dan/atau refleksi terhadap kegiatan yang sudah 
dilaksanakan secara konsisten dan terprogram;
 memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil pembelajaran;
 merencanakan kegiatan tindak lanjut dalam bentuk pembelajaran 
remedi, program pengayaan, layanan konseling dan/atau 
memberikan tugas baik tugas individual maupun kelompok sesuai 
dengan hasil belajar peserta didik;
6PERTEMUAN KEDUA ( 2	× 40 Menit)
a. Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)
. Motivasi dan apersepsi
- Mengapa pemain ice skating dapat dengan mudah meluncur di atas 
lapisan es? 
- Samakah kalor yang diperlukan untuk menaikkan suhu suatu zat kalau 
massanya berbeda?
. Prasyarat pengetahuan
- Bagaimana pengaruh tekanan terhadap titik lebur zat?
- Hal apa sajakah yang mempengaruhi besarnya kalor dalam mengubah 
suhu suatu zat? 
. Pra eksperimen
- Berhati-hatilah menggunakan peralatan laboratorium.
b. Kegiatan Inti (55 Menit)
 Eksplorasi
Dalam kegiatan eksplorasi, guru:
 melibatkan peserta didik mencari informasi yang luas dan dalam 
tentang topik/tema materi yang akan dipelajari dan belajar dari 
aneka sumber;
 menggunakan beragam pendekatan pembelajaran, media 
pembelajaran, dan sumber belajar lain;
 memfasilitasi terjadinya interaksi antar peserta didik serta antara 
peserta didik dengan guru, lingkungan, dan sumber belajar lainnya;
 melibatkan peserta didik secara aktif dalam setiap kegiatan 
pembelajaran; dan
 memfasilitasi peserta didik melakukan percobaan di laboratorium, 
studio, atau lapangan.
7 Elaborasi
Dalam kegiatan elaborasi, guru:
 Peserta didik (dibimbing oleh guru) mendiskusikan perbedaan 
antara melebur dan membeku.
 Guru membimbing peserta didik dalam pembentukan kelompok.
 Guru membagikan kertas yang berisikan materi tambahan.
 Guru menyiapkan video yang akan diputarkan.
 Guru membimbing kelompok untuk melakukan diskusi berdasarkan 
video yang diputarkan.
 Peserta didik mempresentasikan hasil diskusi kelompok secara 
klasikal.
 Guru menanggapi hasil diskusi kelompok peserta didik dan 
memberikan informasi yang sebenarnya.
 Guru memberi contoh soal mengenai hubungan antara kalor dengan 
kenaikan suhu, massa zat dan jenis zat.
 Salah seorang peserta didik ditunjuk untuk menyelesaikan soal 
(dibimbing oleh guru) dihada-pan peserta didik lainnya.
 Konfirmasi
Dalam kegiatan konfirmasi, guru:
 Guru bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diktahui Peserta 
didik 
 Guru bersama Peserta didik bertanya jawab meluruskan kesalahan 
pemahaman, memberikan penguatan  dan penyimpulan
c. Kegiatan Penutup  (15 Menit)
Dalam kegiatan penutup, guru:
 Guru memberikan penghargaan pada kelompok dengan kinerja baik.
 Peserta didik (dibimbing oleh guru) berdiskusi untuk membuat 
rangkuman.
 Guru memberikan tugas rumah berupa latihan soal.
8PERTEMUAN KETIGA   (  2  × 40  Menit)
a. Kegiatan Pendahuluan (10  Menit)
. Motivasi dan apersepsi
- Samakah prinsip kerja antara pendingin ruangan dengan lemari es?
- Mengapa benda yang berwarna hitam lebih menyerap panas daripada 
benda berwarna putih?
. Prasyarat pengetahuan
- Bagaimana aplikasi konsep pemanfaatan sifat kalor dalam kehidupan 
sehari-hari?
- Apakah perbedaan antara konduksi, konveksi dan radiasi?
. Pra eksperimen
- Berhati-hatilah menggunakan peralatan laboratorium.
b. Kegiatan Inti (55 Menit)
 Eksplorasi
Dalam kegiatan eksplorasi, guru:
 melibatkan peserta didik mencari informasi yang luas dan dalam 
tentang topik/tema materi yang akan dipelajari dan belajar dari 
aneka sumber;
 menggunakan beragam pendekatan pembelajaran, media 
pembelajaran, dan sumber belajar lain;
 memfasilitasi terjadinya interaksi antarpeserta didik serta antara 
peserta didik dengan guru, lingkungan, dan sumber belajar lainnya;
 melibatkan peserta didik secara aktif dalam setiap kegiatan 
pembelajaran; dan
 memfasilitasi peserta didik melakukan percobaan di laboratorium, 
studio, atau lapangan.
 Elaborasi
Dalam kegiatan elaborasi, guru:
 Guru membimbing peserta didik dalam pembentukan kelompok.
9 Peserta didik (dibimbing oleh guru) mendiskusikan pemanfaatan 
sifat kalor dalam kehidupan sehari-hari.
 Guru memberi instruksi kepada peserta didik untuk memperhatikan 
eksperimen mengenai macam-macam perpindahan kalor (konduksi, 
konveksi dan radiasi).
 Guru memutarkan video mengenai macam-macam perepindahan 
kalor.
 Peserta didik mendiskusikan dengan kelompoknya untuk membuat
kesimpulan dari hasil pemutaran video.
 Peserta didik mempresentasikan hasil diskusi kelompok secara 
klasikal.
 Guru menanggapi hasil diskusi kelompok peserta didik dan 
memberikan informasi yang sebenarnya.
 Peserta didik (dibimbing oleh guru) mendiskusikan penerapan sifat-
sifat perpindahan kalor dalam kehidupan sehari-hari.
 Konfirmasi
Dalam kegiatan konfirmasi, guru:
 Guru bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diktahui Peserta 
didik 
 Guru bersama Peserta didik bertanya jawab meluruskan kesalahan 
pemahaman, memberikan penguatan  dan penyimpulan
c. Kegiatan Penutup (15 Menit)
Dalam kegiatan penutup, guru:
 Guru memberikan penghargaan pada kelompok dengan kinerja baik.
 Peserta didik (dibimbing oleh guru) berdiskusi untuk membuat 
rangkuman.
 Guru memberikan tugas rumah berupa latihan soal.
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Sumber Belajar
a. Buku IPA Terpadu.
b. Buku kerja.
c. Alat-alat praktikum.
Penilaian Hasil Belajar
Indikator Pencapaian 
Kompetensi
Teknik 
Penilaian
Bentuk 
Instrumen
Instrumen/ Soal
 Menyelidiki pengaruh 
kalor terhadap 
perubahan suhu benda, 
perubahan wujud zat
 Menyelidiki faktor-
faktor yang dapat 
mempercepat 
penguapan
 Menyelidiki 
banyaknya  kalor yang 
diperlukan untuk 
menaikkan suhu zat
 Menyelidiki kalor 
yang dibutuhkan pada 
saat mendididh dan 
melebur
 Menerapkan hubungan      
Q =m.C. ∆t
Q = m.U dan Q = m.L         
untuk meyelesaikan 
masalah sederhana
Tes 
observasi
Tes 
tertulis
Observasi
Observasi
Tes 
tertulis
Lembar 
observasi
Isian
Lembar 
observasi
Lembar 
observasi
Uraian
 Pengamatan perubahan suhu 
dan perubahan wujud zat
Salah satu cara mempercepat 
penguapan yaitu dengan ...
 Pengamatan kenaikan suhu, 
diperlukan kalor
 Pengamatan pada saat 
mendidih dan melebur 
diperlukan kalor!
 Hitung kalor yang diperlukan 
bila massa zat, kalor jenis dan 
kenaikan suhu diketahui
 Jika memasak air, seluruh 
bagian air akan menjadi 
panas. Hal ini disebabkan 
kalor dipindahkan dalam air 
secara....
a. konduksi c. 
b. konveksi d
 Sebuah pemanas listrik 
memiliki daya 350 watt 
digunakan selama 45 menit 
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untuk memanaskan air dari 
suhu 30 oC menjadi 90
o
C. 
Jika kalor jenis air 4200 J/kg
o
C, tentukan massa air 
tersebut. ditegangkan?
Makassar,      Desember 2015
Mahasiswa Peneliti
Nurkhatimah 
Nim: 20600112083
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KISI-KISI ANGKET MINAT SISWA TERHADAP
PEMBELAJARAN FISIKA DI SMP
Variabe
l
Indikator Pernyataan No Item
Minat 
Belajar
1. Perasaan 
senang
1 Merasa tertarik dengan materi-
materi pelajaran fisika yang
diajarkan.
2 Merasa tidak membosankan setiap 
mengikuti pelajaran fisika yang 
diajarkan.
3 Menyukai materi pelajaran fisika
yang diajarkan.
4 Bersemangat dalam mengikuti 
pelajaran fisika yang diajarkan.
1
2
3
4
2. Perhatian 1. Mendengarkan dengan baik,
ketika guru sedang menjelaskan 
materi pelajaran fisika.
2. Mudah memahami materi dengan 
model pembelajaran yang 
digunakan
3. Memahami semua penjelasan
guru baik dari awal sampai akhir 
dalam proses pembelajaran fisika
yang berlangsung.
4. Memfokuskan pusat perhatian 
terhadap pelajaran fisika yang 
sedang berlangsung.
5
6
7
8
3. Rasa 
ingin 
tahu
1. Terlebih dahulu ingin mencari 
materi yang akan dipelajari.
2. Ada keinginan untuk mempelajari 
sesuatu hal baru dalam pelajaran 
fisika.
9
10
4. Usaha 
yang 
dilaku-
kan
1. Berusaha mengerjakan soal-soal 
yang diajarkan.
2. Belajar dengan sungguh-sungguh 
saat proses pembelajaran 
berlangsung.
3. Bekerjasama dalam kelompok 
dengan baik.
11
12
13
5. Berpikir 
lancar
1. Mengajukan banyak pertanyaan 
saat proses pembelajaran fisika
berlangsung.
2. Menjawab dengan sejumlah 
jawaban jika ada pertanyaan saat 
proses pembelajaran fisika
berlangsung.
14
15
13
Variabe
l
Indikator Pernyataan No Item
3. Mencetuskan banyak gagasan 
mengenai suatu masalah saat 
pembelajaran fisika berlangsung.
4. Memberikan banyak cara atau 
saran untuk melakukan berbagai 
hal saat proses pembelajaran 
fisika berlangsung.
5. Selalu memikirkan lebih dari satu 
jawaban saat proses pembelajaran 
fisika berlangsung.
6. Bekerja lebih cepat dan 
melakukan lebih banyak 
dibandingkan orang lain saat 
proses pembelajaran fisika
berlangsung.
7. Lancar mengungkapkan gagasan-
gagasan saat pembelajaran fisika
berlangsung.
16
17
18
19
20
6. Meng-
evaluasi
1. Memberi pertimbangan atas dasar 
sudut pandang sendiri.
2. Mencetuskan pandangan sendiri 
mengenai suatu hal.
3. Mempunyai alasan yang dapat 
dipertanggungjawabkan.
4. Menentukan pendapat dan 
bertahan terhadapnya.
21
22
23
24
Kisi-kisi ini diserap dari indikatornya  Muhibbin dan dikembangkan oleh 
peneliti/penulis.
ANGKET  PENELUSURAN MINAT  BELAJAR SISWA
. 
No Pernyataan
J  a  w a   b a n
SS ST RG TS STS
1 Saya merasa tertarik dengan materi kalor yang diajarkan
dengan media video.
2 Saya merasa bosan mengikuti materi kalor ini karena 
videonya tidak jelas atau tidak dimengerti.
3 Saya menyukai  materi kalor yang disajikan oleh guru 
dengan media video.
4 Saya tidak bersemangat dalam mengikuti pelajaran tentang 
kalor yang disajikan dalam media video.
5 Saya tidak mendengarkan dengan baik ketika guru sedang 
menjelaskan materi kalor.
6 Saya lebih mudah memahami materi kalor yang disajikan 
dengan media video dibanding dengan media yang lain.
7 Saya memahami semua penjelasan guru baik dari awal 
sampai akhir pada materi kalor yang disajikan dengan media 
video dalam proses pembelajaran karena lebih menarik.
8 Saya tidak memfokuskan pusat perhatian terhadap pelajaran
karena suara video yang terlalu kecil.
9 Saya terlebih dahulu ingin mencari materi kalor yang akan
dipelajari sebelum proses pembelajaran berlangsung.
10 Saya tidak memiliki keinginan untuk mempelajari sesuatu 
hal baru dalam pelajaran fisika baik itu dalam materi kalor.
11 Saya berusaha mengerjakan soal-soal yang ada dalam video
12 Saya tidak belajar dengan sungguh-sungguh saat proses
pembelajaran tentang kalor berlangsung karena soalnya 
terlalu mudah dan gampang dijawab.
13 Saya bekerjasama dalam kelompok dengan baik saat 
praktikum tentang perpindahan kalor.
14 Saya mengajukan banyak pertanyaan saat proses 
pembelajaran tentang kalor berlangsung.
15 Saya menjawab dengan sejumlah jawaban jika ada 
pertanyaan saat proses pembelajaran tentang kalor
berlangsung
16 Saya mencetuskan banyak gagasan mengenai suatu masalah
pada materi kalor saat berdiskusi kelompok berlangsung
17 Saya tidak memberikan banyak cara atau saran untuk 
melakukan berbagai hal saat proses diskusi berlangsung.
18 saya selalu memikirkan lebih dari satu jawaban saat proses 
pembelajaran tentang kalor berlangsung
19 Saya tidak bekerja lebih cepat dan tidak melakukan lebih 
banyak hal dibandingkan orang lain saat proses 
pembelajaran kalor berlangsung
20 Saya tidak lancar mengungkapkan gagasan-gagasan saat 
pembelajaran kalor berlangsung yang disajikan dalam video
21 Saya memberikan pertimbangan atas dasar sudut pandang 
sendiri dalam materi kalor ini.
Petunjuk : Pilihlah pilihan yang disediakan dengan mencentang (√)	pada  kolom yang sesuai 
dengan perasaan anda. Semakin dekat pilihan anda dengan item yang tersedia maka itu adalah 
perasaan yang anda rasakan.
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Angket ini diserap dari indikatornya  Muhibbin dan dikembangkan oleh peneliti/penulis.
22 Saya tidak dapat mencetuskan pandangan sendiri mengenai 
suatu hal yang berkaitang dengan pertanyaan dalam materi 
kalor
23 Saya tidak mempunyai alasan yang dapat 
dipertanggungjawabkan dalam diskusi tentang kalor karena 
videonya tidak menarik
24 Saya menentukan pendapat dan bertahan terhadapnya karena 
yakin dengan jawaban berdasarkan video yang dilihat.
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LEMBAR VALIDASI ANGKET MINAT BELAJAR
Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengaruh strategi brain 
game terhadap minat belajar fisika siswa kelas VII SMP Guppi Samata 
Tahun Ajaran 2015/2016”, Peneliti meggunakan instrumen “ANGKET MINAT 
BELAJAR”. Untuk itu peneliti memohon kesedian Bapak untuk memberikan
penilaian terhadap instrumen yang akan digunakan dalam penelitian ini. Penilaian 
dilakukan dengan memberikan tanda ceklis (√) pada kolom yang sesuai dengan 
matriks uraian aspek yang dinilai. Penilaian menggunakan rentang nilai sebagai 
berikut: 
1. Tidak relevan
2. Kurang relevan
3. Relevan
4. Sangat relevan
Selain Bapak memberikan penilaian, dimohon juga Bapak memberikan komentar 
langsung didalam lembar pengamatan. Atas bantuan penilaian Bapak saya 
ucapkan banyak terima kasih.
No Aspek yang dinilai Skala Penilaian
1 2 3 4
1 Aspek Langkah-langkah
a. Langkah-langkah strategi brain game
dinyatakan dengan jelas
17
b. Langkah-langkah dalam mengelola 
pembelajaran mudah untuk dilaksanakan
c. Tahapan strategi brain game dinyatakan 
dengan jelas
2 Aspek Bahasa
a. Penggunaan bahasa ditinjau dari 
penggunaan kaidah bahasa Indonesia
b. Kejelasan petunjuk/arahan dan komentar
c. Kesederhanaan struktur kalimat
d. Bahasa yang digunakan bersifat 
komunikatif
3 Aspek Isi
a. Tujuan penggunaan strategi brain game
dirumuskan dengan jelas dan teratur
b. Rumusan item untuk setiap aspek pada 
langkah-langkah strategi barain game 
menggunakan kata/pernyataan/perintah 
yang memungkinkan pemberian nilai
PENILAIAN UMUM
1. Dapat digunakan tanpa revisi
2. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
3. Dapat digunakan dengan banyak revisi
4. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi
18
Catatan
KOMENTAR
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
Makassar,         Desember  2015
Validator
   Zainuddin S.Pd., M.Pd
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LEMBAR VALIDASI LEMBAR OBSERVASI
Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengaruh strategi brain 
game terhadap minat belajar fisika siswa kelas VII SMP Guppi Samata 
Tahun Ajaran 2015/2016”, Peneliti meggunakan instrumen “LEMBAR 
OBSERVASI”. Untuk itu peneliti memohon kesedian Bapak untuk memberikan
penilaian terhadap instrumen yang akan digunakan dalam penelitian ini. Penilaian 
dilakukan dengan memberikan tanda ceklis (√) pada kolom yang sesuai dengan 
matriks uraian aspek yang dinilai. Penilaian menggunakan rentang nilai sebagai 
berikut: 
1. Tidak relevan
2. Kurang relevan
3. Relevan
4. Sangat relevan
Selain Bapak memberikan penilaian, dimohon juga Bapak memberikan komentar 
langsung didalam lembar pengamatan. Atas bantuan penilaian Bapak saya 
ucapkan banyak terima kasih.
No Aspek yang dinilai Skala Penilaian
1 2 3 4
1 Aspek Langkah-langkah
a. Langkah-langkah strategi brain game
dinyatakan dengan jelas
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b. Langkah-langkah dalam mengelola 
pembelajaran mudah untuk dilaksanakan
c. Tahapan strategi brain game dinyatakan 
dengan jelas
2 Aspek Bahasa
a. Penggunaan bahasa ditinjau dari 
penggunaan kaidah bahasa Indonesia
b. Kejelasan petunjuk/arahan dan komentar
c. Kesederhanaan struktur kalimat
d. Bahasa yang digunakan bersifat 
komunikatif
3 Aspek Isi
a. Tujuan penggunaan strategi brain game
dirumuskan dengan jelas dan teratur
b. Rumusan item untuk setiap aspek pada 
langkah-langkah strategi barain game 
menggunakan kata/pernyataan/perintah 
yang memungkinkan pemberian nilai
PENILAIAN UMUM
1. Dapat digunakan tanpa revisi
2. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
3. Dapat digunakan dengan banyak revisi
4. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi
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Catatan
KOMENTAR
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
Makassar,      Desember  2015
Validator
      Zainuddin S.Pd., M.Pd
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LEMBAR VALIDASI RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengaruh strategi brain 
game terhadap minat belajar fisika siswa kelas VII SMP Guppi Samata 
Tahun Ajaran 2015/2016”, Peneliti meggunakan instrumen “RENCANA 
PELAKSANAAN PEMBELAJARAN”. Untuk itu peneliti memohon kesedian 
Bapak untuk memberikan penilaian terhadap instrumen yang akan digunakan
dalam penelitian ini. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda ceklis (√) 
pada kolom yang sesuai dengan matriks uraian aspek yang dinilai. Penilaian 
menggunakan rentang nilai sebagai berikut: 
1. Tidak relevan
2. Kurang relevan
3. Relevan
4. Sangat relevan
Selain Bapak memberikan penilaian, dimohon juga Bapak memberikan komentar 
langsung didalam lembar pengamatan. Atas bantuan penilaian Bapak saya 
ucapkan banyak terima kasih.
NO Aspek yang dinilai
Skala 
Penilaian
1 2 3 4
1 Kompetensi Dasar
a. Kejelasan rumusan kompetensi dasar
2 Indikator Pencapaian Kompetensi Dasar
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a. Ketetapan penjabaran kompetensi dasar ke dalam
    indikator.
b. Kesesuaian indikator dengan waktu yang disediakan.
c. Kejelasan rumusan indikator.
d. Kesesuaian indikator dengan perkembangan kognitif 
    siswa. 
3 Isi dan Kegiatan Pembelajaran
a. Kebenaran isi/materi pembelajaran.
b. Sistimatis penyusunan rencana pembelajaran.
c. Kesesuaian materi pembelajaran dengan indikator.
d. Pemilihan model, metode,  dan strategi pembelajaran    
    yang digunakan.
e. Kesesuaian dengan pembelajaran yang menggunakan  
strategi pembelajaran brain game.
b. Aktivitas guru dan siswa  dirumuskan dengan jelas.
c. Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan.
4 Bahasa
a. Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar.
b. Menggunakan bahasa yang komunikatif. 
c. Kesederhanaan struktur kalimat.
5 Waktu
a. Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan.
b. Rincian waktu untuk setiap tahapan pembelajaran.
6 Penutup
a. Menyimpulkan materi  pembelajaran.
b. Memberi tugas  kepada siswa untuk dikerjakan di 
sekolah.
PENILAIAN UMUM
1. Dapat digunakan tanpa revisi
2. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
3. Dapat digunakan dengan banyak revisi
4. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi
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Catatan
KOMENTAR
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
Makassar,      Desember  2015
Validator
Zainuddin S.Pd., M.Pd
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ANALISIS DATA SPSS
Descriptive Statistics
N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
MinatBelajar 24 56 101 77.50 14.252
Valid N (listwise) 24
One-Sample Test
Test Value = 70
t df Sig. 
(2-
tailed)
Mean 
Difference
95% Confidence 
Interval of the 
Difference
Lower Upper
Minat.Belajar.Fisika 2,578 23 ,017 7,50000 1,4817 13,5183
Minat Belajar
Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent
Valid 56 1 4.2 4.2 4.2
59 1 4.2 4.2 8.3
60 1 4.2 4.2 12.5
62 1 4.2 4.2 16.7
65 2 8.3 8.3 25.0
66 1 4.2 4.2 29.2
68 3 12.5 12.5 41.7
71 1 4.2 4.2 45.8
74 1 4.2 4.2 50.0
80 1 4.2 4.2 54.2
81 1 4.2 4.2 58.3
82 2 8.3 8.3 66.7
83 1 4.2 4.2 70.8
87 1 4.2 4.2 75.0
94 2 8.3 8.3 83.3
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95 1 4.2 4.2 87.5
99 1 4.2 4.2 91.7
100 1 4.2 4.2 95.8
101 1 4.2 4.2 100.0
Total 24 100.0 100.0
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov(a) Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Minat 
Belajar
.164 24 .094 .930 24 .019
a  Lilliefors Significance Correction
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MENENTUKAN KRITERIA PENILAIAN
5 = Skor tertinggi tiap item.
24 = Jumlah item instrumen
Menentukan interval kelas
1. Jumlah item instrumen x Skor tertinggi tiap item
24 × 5 = 120
2. Nilai tertinggi – Jumlah item instrumen
120	– 24 = 	96	
3. Menentukan rentang data ( jumlah pengurangan dari Nilai tertinggi dikurang 
jumlah item instrumen)
96 ÷ 	5 = 19, 2 = 9
4. Menghitung interval kelas
Kriteria Penilaian
24 – 43 = Sangat Rendah
44 – 63 = Rendah
64 – 83 = Sedang
84 – 103 = Tinggi
104 – 123 = Sangat Tinggi
28
Jumlah nilai tiap 
item
Jumlah responden 
yang memilih 
yang sama
Kategori 
penilaian tiap 
item
24 0 Sangat Rendah
26 0 Sangat Rendah
28 0 Sangat Rendah
30 0 Sangat Rendah
32 0 Sangat Rendah
34 0 Sangat Rendah
35 0 Sangat Rendah
37 0 Sangat Rendah
39 0 Sangat Rendah
40 0 Sangat Rendah
43 0 Sangat Rendah
56 1 Rendah
59 1 Rendah
60 1 Rendah
62 1 Rendah
65 2 Sedang
66 1 Sedang
68 3 Sedang
71 1 Sedang
74 1 Sedang
80 1 Sedang
81 1 Sedang
82 2 Sedang
83 1 Sedang
87 1 Tinggi
94 2 Tinggi
95 1 Tinggi
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99 1 Tinggi
100 1 Tinggi
101 1 Tinggi
104 0 Sangat Tinggi
107 0 Sangat Tinggi
109 0 Sangat Tinggi
113 0 Sangat Tinggi
115 0 Sangat Tinggi
118 0 Sangat Tinggi
120 0 Sangat Tinggi
121 0 Sangat Tinggi
123 0 Sangat Tinggi
Total 24
Menghitung persentase:
024 × 100 = 0
424 × 100 = 16,66
1324 × 100 = 	54,16
724 × 100 = 29,16	
024 × 100 = 0
30
0
2
4
6
8
10
12
14
24 – 43 44 – 63 64 – 83 84 – 103 104 – 123
0 16,66 54,16 29,16 0
Dari perhitungan diatas didapatkan tabel interval seperti berikut: 
Interval Kategori Frekuensi Persentase (%)
24 – 43 Sangat Rendah 0 0
44 – 63 Rendah 4 16,66
64 – 83 Sedang 13 54,16
84 – 103 Tinggi 7 29,16
104 – 123 Sangat Tinggi 0 0
Total 24 100,00
LEMBAR OBSERVASI KEGIATAN GURU YANG DINILAI 
OLEH SEORANG OBSERVER
No Nama Observer Pernyataan Nilai
1 ST. Jainab Guru memajang peta konsep 1
2 ST. Jainab
Guru menjelaskan tujuan 
pembelajaran
1
3 ST. Jainab
Guru dapat mengaitkan 
materi dengan kejadian 
sehari-hari
1
4 ST. Jainab
Guru menjelaskan materi 
seputar energi kalor
1
5 ST. Jainab
Guru membagi peserta didik 5 
orang dalam 1 kelompok
1
6 ST. Jainab
Guru membagikan lembar 
jawaban pada tiap kelompok. 
1
7 ST. Jainab
Guru memutarkan video 
eksperiment tentang kalor
1
8 ST. Jainab
Perwakilan dari tiap 
kelompok mengumpilkan 
jawannya
1
9 ST. Jainab
Guru membimbing peserta 
didik untuk melakukan 
praktikum sesuai dengan 
video.
1
10 ST. Jainab
Perwakilan dari tiap 
kelompok mengambil alat dan 
bahan seperti pada video
1
11 ST. Jainab
Guru mempresentasikan 
langkah kerja untuk 
melakukan eksperiment
1
12 ST. Jainab
Peserta didik dalam setiap 
kelompok melakukan 
eksperiment sesuai langkah 
kerja yang dijelaskan.
1
13 ST. Jainab
Guru memeriksa kegiatan 
eksperiment yang dilakukan 
peserta didik 
1
14 ST. Jainab
Peserta didik mendiskusikan 
dengan kelompoknya untuk 
membuat kesimpulan dari 
hasil eksperiment
1
15 ST. Jainab
Guru menanggapi hasil 
diskusi kelompok peserta 
didik dan memberikan 
informasi yang sebenarnya.
1
16 ST. Jainab
Guru bertanya jawab tentang 
hal-hal yang belum diketahui 
peserta didik.
1
17 ST. Jainab
Guru memberikan perayaan 
kecil atas keberhasilan peserta 
didik hari ini misalnya tepuk 
tangan bersama peserta didik
1
Jumlah 17
RATA2 = q/jumlah item 
dengan q = p1 + p2/2
17+17/2=17
rata2 = 17/17=1
ANALISIS HASIL VALIDASI INSTRUMEN ANGKET PENILAIAN KINERJA
Lembar observasi angket dengan strategi Brain Game siswa kelas VII SMP Guppi Samata Kabupaten Gowa
Aspek yang dinilai
Skor Validator
Frekuensi Penilaian
Validator 
1
Validator 
2
1 2 3 4
kategori
1
Aspek Petunjuk
a
Petunjuk Angket penilaian kinerja kepala Laboratorium  dinyatakan dengan 
jelas.
4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
b Angket penilaian kinerja kepala Laboratorium mudah untuk dilaksanakan. 4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
c Kriteria yang diamati dinyatakan dengan jelas. 4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
Rata-rata total aspek 1 5,0 Sangat Tinggi
2
Aspek Bahasa
a Penggunaan bahasa ditinjau dari penggunaan kaidah bahasa Indonesia 4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
b Kejelasan petunjuk/arahan, dan komentar 3 4 0 0 1 1 4,4 Sangat Tinggi
c Kesederhanaan struktur kalimat 4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
d Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif 4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
Rata-rata total aspek 2 4,8 Sangat Tinggi
3
Aspek Isi
a
Tujuan penggunaan angket penilaian kinerja kepala Laboratorium 
dirumuskan dengan jelas dan teratur
4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
b
Aspek yang diamati telah mencakup tahapan dan indikator penilaian kinerja 
kepala Laboratorium
4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
c
Item yang diamati untuk setiap aspek penilaian pada angket penilaian kinerja 
kepala Laboratorium tujuan penilaian.
4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
d Rumusan item untuk setiap aspek langket penilaian kinerja kepala 4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
Laboratorium menggunakan kata/pernyataan/perintah yang memungkinkan 
pemberian nilai.
Rata-rata total aspek 3 5,0 Sangat Tinggi
Jumlah skor penilaian 43 44
Validator Jabatan
Validator 1 : Zainuddin S.Pd., M.Pd. Dosen  Fisika UIN Alauddin Makassar
Validator 2 : Rismah. A, S.Pd., M.Pd Guru mata pelajaran fisika
Perhitungan Reliabilitas
Validator
Jumlah Skor 
Penilaian
Rata-rata Skor Penilaian Persen Of Agreement (PA)
1 43 4,9
0,98
2 44 4,9
ANALISIS HASIL VALIDASI INSTRUMEN LEMBAR OBSERVASI 
Lembar observasi Guru dengan strategi Brain Game siswa kelas VII SMP Guppi Samata Kabupaten Gowa
Aspek yang dinilai
Skor Validator
Kategori 
Kevalidan Kategori 
Kevalidan
Validator 1 Validator 2 1 2 3 4
1
Aspek Petunjuk
a Langkah-langkah Strategi Brain Game dinyatakan dengan jelas. 4 4 0 0,0 0 2 5 Sangat Tinggi
b
Langkah-langkah dalam mengelola pembelajaran mudah untuk 
dilaksanakan
4 4 0 0 0 2,0 5 Sangat Tinggi
c Tahapan Strategi Brain Game dinyatakan dengan jelas. 4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
Rata-rata total aspek 1 5,0 Sangat Tinggi
2
Aspek Bahasa
a Penggunaan bahasa ditinjau dari penggunaan kaidah bahasa Indonesia 4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
b Kejelasan petunjuk/arahan dan komentar 3 4 0 0 1 1 4,4 Sangat Tinggi
c Kesederhanaan struktur kalimat 4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
d Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif 4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
Rata-rata total aspek 2 4,8 Sangat Tinggi
3
Aspek Isi
a
Tujuan penggunaan strategi Brain Game dirumuskan dengan jelas dan 
teratur
4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
b
Rumusan item untuk setiap aspek pada langkah-langkah strategi Brain 
Game menggunakan kata/pernyataan/perintah yang memungkinkan 
pemberian nilai
4 4 0 0 0 2 5,0 Sangat Tinggi
Rata-rata total aspek 3 5,0 Sangat Tinggi
Jumlah skor penilaian 35 36
Validator Jabatan
Validator 1 : Zainuddin, S.Pd., M.Pd. Dosen Fisika UIN Alauddin 
Validator 2 : Rismah.A, S.Pd., M.Pd. Guru pendidikan Fisika
Perhitungan Reliabilitas
Validator
Jumlah Skor 
Penilaian
Rata-rata Skor Penilaian Persen Of Agreement (PA)
1 35 4,9
0,98
2 36 4,9
RESPONDEN
NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 Total
1 4 4 1 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 100
2 3 3 3 2 4 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 4 5 2 3 3 59
3 4 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 2 5 3 99
4 2 3 4 2 4 3 3 2 2 2 2 3 4 3 2 2 3 2 1 5 3 3 60
5 2 2 1 3 4 2 4 2 2 4 4 3 4 3 3 2 3 5 2 2 3 2 62
6 4 4 3 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 3 3 5 4 4 5 5 5 3 94
7 3 4 1 5 3 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 3 5 5 94
8 4 2 4 2 2 2 4 4 4 1 3 1 2 4 4 4 3 2 4 5 2 5 68
9 2 2 2 5 4 2 4 5 5 4 5 4 4 3 5 2 5 2 5 2 5 5 82
10 2 2 5 4 3 1 2 1 1 1 3 3 1 3 3 5 2 2 2 4 3 3 56
11 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 5 4 3 4 5 2 4 5 4 5 5 3 83
12 2 2 5 5 4 5 2 3 3 5 3 4 3 2 3 4 2 2 1 5 3 3 71
13 4 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 3 101
14 2 3 1 3 3 3 4 4 5 4 5 5 4 3 1 4 4 5 3 5 5 4 80
15 2 2 5 4 2 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 2 5 5 4 87
16 4 3 2 5 1 2 4 3 3 4 4 2 3 4 1 2 4 2 4 5 4 2 68
17 2 2 5 4 4 3 2 3 3 2 5 2 2 2 3 2 2 4 2 5 4 2 65
18 4 4 1 5 3 5 5 2 2 5 4 4 5 4 3 2 4 5 4 4 3 3 81
19 2 4 2 5 2 2 2 4 4 2 3 2 4 3 5 2 3 2 1 4 3 4 65
20 2 2 4 4 4 1 2 4 4 2 4 2 3 3 3 4 3 2 3 2 4 4 66
21 2 4 2 5 3 3 5 2 3 4 3 4 4 3 5 2 2 3 5 2 4 4 74
22 3 5 5 5 4 4 4 5 5 2 3 2 3 3 5 2 5 5 1 4 3 4 82
23 3 3 3 5 3 3 3 4 4 2 2 2 1 3 3 4 2 2 3 5 4 4 68
24 4 4 1 5 5 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 4 95
A. Deskripsi persiapan pelaksanaan penelitian
Pada tahap ini, setelah melakukan seminar draft proposal pada hari 
jum’at tanggal 16 agustus 2015. Peneliti kemudian melaksanakan kuliyah kerja 
nyata profesi (KKN P) selama 2 bulan. Setelah itu, peneliti malakukan perbaikan 
kepada kedua pembimbing yang telah direkomendasikan oleh ketua jurusan 
pendidikan fisika untuk membimbing peneliti menyusun sebuah karya tulis ilmiah 
(skripsi). Hasil dari seminar draft proposal serta saran dari penguji komite untuk 
perbaikan proposal, kemudian diperbaiki dan diajukan kembali pada pembimbing. 
Setelah semua perbaikan proposal selesai, peneliti kemudian mengajukan 
permohonan untuk melaksanakan penelitian. Sebelum melakukan penelitian 
terlebih dahulu peneliti melakukan validasi instrumen penelitian. Instrumen 
tersebut divalidasi oleh dua orang pakar yang masing-masing berprofesi sebagai 
Dosen fisika dan Guru mata pelajaran fisika. 
Pada tanggal 30 November 2015 instrumen dinyatakan valid setelah 
dilakukan uji validasi. Setelah dianggap valid, kedua pembimbing membuat 
pernyataan bahwa instrumen yang telah dibuat oleh peneliti sudah divalidasi dan 
dinyatakan valid untuk dijadikan patokan atau tolak ukur dalam penelitian ini. 
Selanjutnya peneliti meminta surat pengantar izin  penelitian dari ketua jurusan 
pendidikan fisika yang kemudian diajukan pada sekolah yang dituju.
Setelah diberikan izin penelitian oleh sekolah yang dituju yaitu SMP 
Guppi Samata, peneliti mulai melakukan penelitian pada tanggal 2 Desember 
2015 yang berlangsung selama tiga minggu dan berakhir pada tanggal 17 
Desember 2015.
KELAS INTERVAL KELAS FREKUENSI ABSOLUT 
0 24 – 43 0
16.66 44 – 63 4
54.16 64 – 83 13
29.16 84 – 103 7
0 104 – 123 0
0
2
4
6
8
10
12
14
24 – 43 44 – 63 64 – 83 84 – 103 104 – 123
0 16.66 54.16 29.16 0
0 24 – 43
16.66 44 – 63
54.16 64 – 83
29.16 84 – 103
0 104 – 123
Lembar observasi Kegiatan Guru yang dinilai oleh seorang Observer 
No Nama Observer Pernyataan Nilai
1 ST. Jainab
Guru memajang peta 
konsep
1
2 ST. Jainab
Guru menjelaskan tujuan 
pembelajaran
1
3 ST. Jainab
Guru dapat mengaitkan 
materi dengan kejadian 
sehari-hari
1
4 ST. Jainab
Guru menjelaskan materi 
seputar energi kalor
1
5 ST. Jainab
Guru membagi peserta 
didik 5 orang dalam 1 
kelompok
1
6 ST. Jainab
Guru membagikan lembar 
jawaban pada tiap 
kelompok. 
1
7 ST. Jainab
Guru memutarkan video 
eksperiment tentang kalor
1
8 ST. Jainab
Perwakilan dari tiap 
kelompok mengumpilkan 
jawannya
1
9 ST. Jainab
Guru membimbing peserta 
didik untuk melakukan 
praktikum sesuai dengan 
video.
1
10 ST. Jainab
Perwakilan dari tiap 
kelompok mengambil alat 
dan bahan seperti pada 
video
1
11 ST. Jainab
Guru mempresentasikan 
langkah kerja untuk 
melakukan eksperiment
1
12 ST. Jainab
Peserta didik dalam setiap 
kelompok melakukan 
eksperiment sesuai 
langkah kerja yang 
dijelaskan.
1
13 ST. Jainab
Guru memeriksa kegiatan 
eksperiment yang 
dilakukan peserta didik 
1
14 ST. Jainab
Peserta didik 
mendiskusikan dengan 
kelompoknya untuk 
membuat kesimpulan dari 
hasil eksperiment
1
15 ST. Jainab
Guru menanggapi hasil 
diskusi kelompok peserta 
didik dan memberikan 
informasi yang 
sebenarnya.
1
16 ST. Jainab
Guru bertanya jawab 
tentang hal-hal yang belum 
diketahui peserta didik.
1
17 ST. Jainab
Guru memberikan 
perayaan kecil atas 
keberhasilan peserta didik 
hari ini misalnya tepuk 
tangan bersama peserta 
didik
1
Jumlah 17
RATA2 = q/jumlah item 
dengan q = p1 + p2/2
17+17/2=17
rata2 = 17/17=1
NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 total
1 4 4 1 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 100
2 3 3 3 2 4 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 4 5 2 3 3 59
3 4 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 2 5 3 99
4 2 3 4 2 4 3 3 2 2 2 2 3 4 3 2 2 3 2 1 5 3 3 60
5 2 2 1 3 4 2 4 2 2 4 4 3 4 3 3 2 3 5 2 2 3 2 62
6 4 4 3 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 3 3 5 4 4 5 5 5 3 94
7 3 4 1 5 3 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 3 5 5 94
8 4 2 4 2 2 2 4 4 4 1 3 1 2 4 4 4 3 2 4 5 2 5 68
9 2 2 2 5 4 2 4 5 5 4 5 4 4 3 5 2 5 2 5 2 5 5 82
10 2 2 5 4 3 1 2 1 1 1 3 3 1 3 3 5 2 2 2 4 3 3 56
11 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 5 4 3 4 5 2 4 5 4 5 5 3 83
12 2 2 5 5 4 5 2 3 3 5 3 4 3 2 3 4 2 2 1 5 3 3 71
13 4 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 3 101
14 2 3 1 3 3 3 4 4 5 4 5 5 4 3 1 4 4 5 3 5 5 4 80
15 2 2 5 4 2 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 2 5 5 4 87
16 4 3 2 5 1 2 4 3 3 4 4 2 3 4 1 2 4 2 4 5 4 2 68
17 2 2 5 4 4 3 2 3 3 2 5 2 2 2 3 2 2 4 2 5 4 2 65
18 4 4 1 5 3 5 5 2 2 5 4 4 5 4 3 2 4 5 4 4 3 3 81
19 2 4 2 5 2 2 2 4 4 2 3 2 4 3 5 2 3 2 1 4 3 4 65
20 2 2 4 4 4 1 2 4 4 2 4 2 3 3 3 4 3 2 3 2 4 4 66
21 2 4 2 5 3 3 5 2 3 4 3 4 4 3 5 2 2 3 5 2 4 4 74
22 3 5 5 5 4 4 4 5 5 2 3 2 3 3 5 2 5 5 1 4 3 4 82
23 3 3 3 5 3 3 3 4 4 2 2 2 1 3 3 4 2 2 3 5 4 4 68
24 4 4 1 5 5 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 4 95
RESPONDEN
BIODATA
Nurkhatimah dilahirkan pada tanggal 12 September 1993 Di 
Desa Karumbu, Kecematan Langgudu, Kabupaten Bima, 
Provinsi Nusa Tenggara Barat. Anak ke tiga dari empat 
bersaudara dan merupakan putri dari pasangan suami istri
Ismail (Ayah) dan Nurbaya (Ibu). Pada tahun 1998 memulai 
pendidika formal di RA (Raudatul Athfal) Nurudin Karumbu, kemudian
melanjutkan pendidikan di SDN Inpres Karumbu pada tahun 1999. Pada tahun 
2005 melanjutkan pendidikan di MTsN 1 Langgudu dan pada tahun 2008 
melanjutkan pendidikan di SMAN 1 Langgudu sampai selesai pada tahun 2011. 
Pada tahun 2012 kemudian melanjutkan pendidikan S1 di Universitas 
Islam Negeri (UIN) Alauddin Makassar dan selesai pada tahun 2016.
